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Dengan sebenarnya, penulis menyatakan bahwa skripsi ini disusun tanpa 
mengambil bahan hasil penelitian, baik untuk memperoleh suatu gelar sarjana atau 
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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
“My name is Yoshikage Kira. I'm 33 years old. My house is in the northeast section 
of Morioh, where all the villas are, and I am not married. I work as an employee for 
the Kame Yu department stores, and I get home every day by 8 PM at the latest. I 
don't smoke, but I occasionally drink. I'm in bed by 11 PM, and make sure I get eight 
hours of sleep, no matter what. After having a glass of warm milk and doing about 
twenty minutes of stretches before going to bed, I usually have no problems sleeping 
until morning. Just like a baby, I wake up without any fatigue or stress in the morning. 
I was told there were no issues at my last check-up. I'm trying to explain that I'm a 
person who wishes to live a very quiet life. I take care not to trouble myself with any 
enemies, like winning and losing, that would cause me to lose sleep at night. That is 
how I deal with society, and I know that is what brings me happiness. Although, if I 
were to fight I wouldn't lose to anyone.” 
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Risyad Gifari 2020. "Structural Analysis and Personality of Natsuki Subaru in Light 
Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu by Nagatsuki Tappei". Thesis, 
Japanese Language and Culture Study Program, Faculty of Cultural Sciences, 
Diponegoro University. Supervisor Yuliani Rahmah, S.Pd, M.Hum. 
Light novel is a new form of prose that developed in Japan since the 1970s. In the 
2000s the Isekai or Parallel World appeared in the Light Novel genre. One of them is 
Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu, by Nagatsuki Tappei. This Light Novel tells 
the story of Natsuki Subaru who magically summoned into a parallel world. 
This research has 2 problem formulations, first is to find out the intrinsic element 
contained in Light Novel Re: Zero with structural theory, and second to find out the 
personality of Natsuki Subaru's character by using the psychoanalytic theory from 
Carl Gustav Jung. 
The results obtained from this study are, the intrinsic elements of Light Novel Re: 
Zero are Theme, Characters and Characterization, Background, Flow, Point of View, 
and Message. According to Carl Gustav Jung's psychoanalytic theory, Natsuki 
Subaru has an Extrovert and Thinker personality, and also found several factors that 
make up Natsuki Subaru's personality such as love, conflict, threat, biology and 
philosophy. 
The conclusion of this research is that the intrinsic element in Light Novel Re: Zero 
and Natsuki Subaru's personality according to Carl Gustav Jung's psychoanalytic 
theory are interconnected and form Natsuki Subaru's character as the main character 
who can adapt to the new environment despite having to go through various 
challenges. 






Risyad Gifari 2020. “Analisis Struktural dan Kepribadian Tokoh Natsuki Subaru 
dalam Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu karya Nagatsuki Tappei”. 
Skripsi, Prgoram Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang, Fakultas Ilmu Budaya, 
Universitas Diponegoro. Pembimbing Yuliani Rahmah, S.Pd, M.Hum. 
Light Novel adalah bentuk baru sebuah prosa yang berkembang di Jepang sejak tahun 
1970-an. Di tahun 2000-an muncul Light Novel bergenre Isekai atau Dunia Paralel. 
Salah satunya adalah Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu, karya Nagatsuki 
Tappei. Light Novel ini menceritakan tentang Natsuki Subaru yang berpindah secara 
ajaib ke dalam dunia paralel. 
Penelitian ini memiliki 2 rumusan masalah, pertama adalah untuk mengetahui unsur 
intrinsic yang terdapat dalam Light Novel Re: Zero dengan teori struktural, dan kedua 
untuk mengetahui kepribadian tokoh Natsuki Subaru dengan menggunakan teori 
psikoanalisis dari Carl Gustav Jung. 
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah, unsur intrinsik yang dimiliki Light 
Novel Re: Zero adalah Tema, Tokoh dan Penokohan, Latar, Alur, Sudut Pandang, 
dan Amanat. Dan menurut teori psikoanalisis Carl Gustav Jung, Natsuki Subaru 
memiliki kepribadian Ekstrovert dan Pemikir, dan didapatkan juga beberapa faktor 
yang membentuk kepribadian Natsuki Subaru seperti faktor cinta, konflik, ancaman, 
biologi dan filsafat. 
Kesimpulan dari penelitian ini bahwa unsur intrinsik dalam Light Novel Re: Zero dan 
kepribadian Natsuki Subaru menurut teori psikoanalisis Carl Gustav Jung saling 
berhubungan dan membentuk tokoh Natsuki Subaru sebagai tokoh utama yang bisa 
beradaptasi dengan lingkungan baru meskipun harus melewati berbagai tantangan. 







1.1.  Latar Belakang 
Karya sastra adalah ciptaan yang disampaikan dengan komunikatif tentang 
maksud penulis untuk tujuan estetika. Karya-karya ini sering menceritakan sebuah 
kisah, dalam sudut pandang orang ketiga maupun orang pertama, dengan plot dan 
melalui penggunaan berbagai perangkat sastra yang terkait dengan waktu mereka. 
Perkembangan karya sastra seiring dengan perubahan zaman sangatlah pesat. 
Dimulai dari karya karya sederhana namun penuh arti seperti puisi lama dan pantun, 
hingga karya sastra yang panjang dan bersambung seperti novel dan roman. Novel 
adalah karya sastra berupa karangan prosa yang panjang mengandung rangkaian 
cerita kehidupan seseorang dengan orang di sekelilingnya dengan menonjolkan watak 
dan sifat setiap pelaku. Novel memiliki kelebihan daripada bentuk prosa yang lain, 
seperti cerpen atau dongeng. Di masa kini, novel memiliki banyak genre dan banyak 
macamnya. 
Zaman sekarang, di Jepang, para penulis mulai menulis sebuah bentuk prosa 
baru yang disebut Light Novel (ライトノベル) atau novel ringan atau sering disebut 
juga “ranobe”, yaitu novel yang disisipi beberapa ilustrasi dari adegan yang ada 
 
 
dalam setiap babnya, dan ditulis dengan bahasa yang ringan dan singkat hingga 
berseri yang terbagi menurut Arc, yaitu satuan yang digunakan untuk 
mengelompokkan berbagai bagian cerita sehingga bisa menjadi pembeda dengan 
kisah selanjutnya. Biasanya satu Arc dalam Light Novel dikemas menjadi beberapa 
volume seperti dalam komik, sehingga berbeda dengan novel pada umumnya yang 
memiliki bahasa yang berat dan ceritanya yang bersifat one-shot atau sekali habis. 
Light Novel ditujukan untuk kalangan remaja dan muncul pertama kali pada tahun 
1970-an. 
Pada dasarnya Light Novel adalah evolusi dari majalah roman picisan Jepang 
(Pulp Magazine). Untuk menarik minat pembaca, majalah jenis ini mulai 
menyisipkan ilustrasi kedalam cerita dan menyertakan artikel mengenai film, game, 
dan anime1 populer, setelah terlebih dulu mengadopsi gaya sampul anime dan manga2. 
Kemudian narasi berkembang menyesuaikan minat generasi baru dan akhirnya penuh 
ilustrasi bergaya modern, kemudian dicetak menjadi buku. 
Kisah dalam serial-serial Light Novel telah banyak diadaptasi menjadi manga, 
anime, atau film Live-Action3. Light Novel umumnya dimuat dalam majalah-majalah 
sastra seperti Faust, Gekkan Dragon Magazine, The Sneaker, dan Dengeki hp, atau 
jenis majalah media franchise seperti Comptiq dan Dengeki G's. Contoh klasik dari 
                                                          
1
 Film-film Jepang dibuat dengan menggunakan karakter dan gambar yang digambar bukan nyata, 
atau Animasi. (https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/anime. 2020) 
2
 Komik Jepang yang menceritakan kisah lewat gambar. 
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/manga. 2020) 
3
 Laga Hidup / aksi langsung adalah sinematografi dan videografi yang tidak diproduksi menggunakan 
animasi. (https://www.merriam-webster.com/dictionary/live-action. 2020) 
 
 
tahun 90-an adalah novel Slayers karya Hajime Kanzaka yang telah diadaptasikan 
menjadi serial manga dan anime dengan judul yang sama. 
Tahun 2000-an, muncul Light Novel bertema Isekai (異世界). Isekai berarti 
“dunia yang berbeda” atau “dunia paralel”. Plot umum dalam cerita Isekai adalah 
tokoh utama yang terlempar dari dunia nyata ke dunia yang sangat berbeda, lalu 
memulai kehidupan yang baru di dunia itu. Tema Isekai sebelumnya lebih dulu 
dikenal dalam novel-novel barat, salah satunya adalah Alice’s Adventure in 
Wonderland karya Charles Lutwidge Dodgson dengan nama pena Lewis Caroll pada 
tahun 1865. 
Namun masing-masing tokoh utama cerita Isekai memiliki cara sendiri dalam 
memasuki dunia paralel atau Isekai, cara yang paling umum ada tiga macam, yaitu: 
 Reinkarnasi, atau kelahiran kembali atau dalam Bahasa Jepang disebut 転生 
(tensei). Yaitu si tokoh utama meninggal dunia atau tewas di dunia asalnya 
kemudian terlahir kembali di dalam Isekai. 
 Pemanggilan, atau dalam Bahasa Jepang disebut 召喚 (shoukan). Yaitu ada 
kekuatan misterius dari Isekai yang menarik si tokoh utama berpindah dari 
dunia asalnya ke dalam Isekai. 
 Gerbang, atau portal. Yaitu ada sebuah gerbang muncul di dunia asal tokoh 
utama yang menghubungkan dunianya dengan Isekai. Cara ini dinilai yang 
paling dinamis karena tokoh utama dapat berpindah-pindah antar dunia. 
 
 
Di Jepang sendiri, ada banyak judul Light Novel Isekai yang populer, 
beberapa di antaranya bahkan mendapat penghargaan dalam penjualan dan diadaptasi 
menjadi anime, manga, video game4 bahkan film layar lebar seperti Overlord (オー
バーロード), Youjo Senki (幼女戦記), Tate no Yuusha no Nariagari (盾の勇者の成
り上がり), Sword Art Online (ソードアートオンライン), Tensei Shitara Slime 
Datta Ken (転生したらスライムだった件 ), Gate: Jieitai Kanochi nite, Kaku 
Tatakaeri (ゲート 自衛隊 彼の地にて、斯く戦えり), Kono Subarashii Sekai ni 
Shukufuku wo! (この素晴らしい世界に祝福を!), dan sebagainya. 
Dari banyaknya judul Light Novel populer yang ada, penulis akan mengambil 
judul Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu (Re:ゼロから始める
異世界生活 ) / Re: Starting Life in Another World from Zero / Re: Zero. 
Karangan Nagatsuki Tappei, dan illustrasi oleh Otsuka Shinichirou pada tahun 2014 
dan masih berlanjut hingga kini. Light Novel ini mendapat penghargaan pada tahun 
2017  dari majalah Light Novel tahunan “Kono Light Novel ga Sugoi! / このライト
ノベルがすごい!” untuk kategori popularitas dan penjualan terbaik. Re: Zero pun 
telah mendapat adaptasi menjadi serial anime dengan judul yang sama sebanyak 26 
episode untuk musim pertama pada musim panas tahun 2016 kemudian berlanjut ke 
musim kedua di tahun 2020, serta adaptasi 2 anime original dan 2 buah film anime. 
                                                          
4
 Permainan yang menggunakan interaksi antarmuka dengan peranti video atau media digital. 
 
 
Re: Zero menceritakan tentang seorang pemuda bernama Natsuki Subaru 
yang berpindah secara tiba-tiba ke Isekai setelah keluar dari pintu toko swalayan, 
dengan hanya berbekal pakaian yang melekat di badannya, sebuah telepon genggam 
dan belanjaannya, ia harus memulai hidup di dunia yang sama sekali asing baginya. 
Namun ia memiliki kemampuan khusus yaitu ia bisa hidup kembali di sebuah tempat 
tertentu yang menjadi checkpoint5 setelah meninggal.  
Subaru mengalami siksaan fisik dan mental yang disebabkan oleh 
kemampuannya sendiri, karena Subaru harus berulang kali merasakan rasa sakit saat 
menjelang kematian. Lalu setiap kali Subaru menceritakan tentang kemampuannya 
pada orang lain, jantungnya akan diremas dari dalam sehingga Subaru tidak bisa 
bercerita kepada siapapun dan menyembunyikan segala perasaannya dalam hati. 
Belum lagi serangan dari orang-orang yang ingin mencelakai dirinya dan teman-
temannya. Sehingga Re: Zero termasuk cerita Isekai yang memakai cara 
“Pemanggilan” atau “shoukan”, karena Subaru dipanggil secara misterius ke dalam 
Isekai. 
Alasan penulis memilih Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu 
adalah dilihat dari ceritanya sendiri yang mengandung unsur Psychological dimana 
pembaca akan merasakan naik turunnya perasaan dan siksaan mental yang dialami 
tokoh utama, dan menarik untuk dibahas dan dijadikan objek material penelitian, dan 
yang digunakan sebagai objek material hanya Volume 1 dari Light Novel yaitu saat 
                                                          
5
 Titik mulai sebuah cerita. 
 
 
tokoh Subaru pertama kali memasuki Isekai dan juga termasuk dalam Arc pertama 
dari Re: Zero. 
1.2.  Rumusan Masalah 
Dengan menggunakan teori psikoanalisis dari Carl Gustav Jung untuk 
menentukan kepribadian masing-masing tokoh, masalah yang akan diangkat dalam 
judul penelitian ini antara lain sebagai berikut: 
1. Apa Unsur-unsur intrinsik yang terkandung dalam Light Novel Re: Zero kara 
Hajimaru Isekai Seikatsu? 
2. Bagaimanakah kepribadian dari tokoh Natsuki Subaru dalam Light Novel Re: 
Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu? 
1.3.  Tujuan Penelitian 
1. Mendeskripsikan unsur-unsur intrinsik yang membangun cerita Light Novel 
Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu. 
2. Mendeskripsikan kepribadian dari tokoh Natsuki Subaru dalam Light Novel 
Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu. 
1.4.  Ruang Lingkup 
Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan atau library research, karena 
bahan dan data penelitian diperoleh dari sumber-sumber tertulis yaitu Light Novel 
bertema Isekai Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu karangan Nagatsuki Tappei, 
 
 
sebagai objek material. Sedangkan untuk objek formal penelitian ini adalah teori 
psikologi sastra terhadap kepribadian tokoh utama dengan menggunakan teori 
psikoanalisis sastra Carl Gustav Jung. 
1.5.  Metode Penelitian 
Ada tiga tahap dalam metode penelitian sastra, yaitu tahapan penyediaan data, 
tahap analisis data dan tahap penyajian data. 
1.5.1. Tahap Penyediaan Data 
Tahap Penyediaan data dalam penelitian studi pustaka ini dilakukan 
dengan membaca berulang-ulang dan menggarisbawahi bagian yang dianggap 
penting, dan mencatat bagian tersebut. Sumber-sumber yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu, 
berbagai sumber dari internet serta teori yang mendukung topik penelitian ini. 
1.5.2. Tahap Analisis Data 
Penulis menggunakan metode kualitatif dalam penelitian ini sebagai 
metode analisis data. Metode kualitatif dalam ilmu sastra sumber datanya 
adalah karya, naskah (dalam hal ini Light Novel), data penelitiannya sebagai 





1.5.3. Tahap Penyajian Data 
Penyajian data dalam penelitian ini akan ditulis secara deskriptif 
berupa uraian dari kepribadian tokoh utama Light Novel Re: Zero kara 
Hajimaru Isekai Seikatsu. 
1.6.  Manfaat Penelitian 
1.5.1. Manfaat Teoretis 
Manfaat teoretis dari penelitian ini adalah untuk memperluas ilmu 
sastra yang berhubungan dengan aspek psikologi, terutama tokoh utama 
dalam sebuah cerita. Dan juga sebagai acuan untuk penelitian sastra 
selanjutnya yang membahas Light Novel bertema Isekai. 
1.6.2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis dari penelitian ini adalah untuk mengenalkan bentuk 
prosa baru dari Jepang, yaitu Light Novel atau novel ringan kepada pembaca. 
1.7.  Sistematika Penulisan 
Bab I Pendahuluan, Bab ini memberikan gambaran umum tentang penelitian 
ini. Terdiri dari tujuh sub-bab yaitu latar belakang, rumusan masalah, tujuan 




Bab II Tinjauan Pustaka dan Kerangka Teori. Tinjauan pustaka berupa 
penelitian sebelumnya yang diambil untuk referensi penelitian ini, dan 
kerangka teori psikoanalisis dari Carl Gustav Jung yang digunakan dalam 
penelitian. 
Bab III Pembahasan. Merupakan pembahasan tentang unsur intrinsik yang 
membangun cerita Light Novel dan kepribadian tokoh Natsuki Subaru dalam 
Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu. 





TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI 
 
Bab ini berisi tinjauan pustaka dari penelitian-penelitian sebelumya dan 
landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini. Tinjauan pustaka menjelaskan 
tentang analisa persamaan dan perbedaan yang dimiliki masing-masing penelitian 
untuk mengetahui persamaan dan perbedaan topik yang dibahas dalam penelitian ini 
dengan penelitian sebelumnya. 
 
2.1.  Tinjauan Pustaka 
Penelitian mengenai pembahasan tokoh utama cerita sudah banyak dilakukan 
di berbagai universitas di Indonesia sebagai bahan penulisan skripsi. Berikut 
beberapa di antaranya. 
Penelitian yang dilakukan oleh Fadhilatul Ulfa (2018) dari Universitas Negeri 
Yogyakarta yang berjudul “Analisis Psikologis Tokoh Utama Dalam Roman ROBE 
DE MARIÉ Karya Pierre Lemaitre” membahas psikologis tokoh Frantz sebagai 
tokoh utama dalam sebuah roman Perancis yang diterbitkan tahun 2009. Dalam 
penelitian Fadhilatul Ulfa menganalisa unsur intrinsik yang membangun dalam 
 
 
roman ini serta menjelaskan kondisi psikologis tokoh utama yang tidak seimbang 
antara id, ego dan superego dengan teori psikoanalisis Sigmund Freud.  
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu sama-sama 
menganalisis psikologi dari tokoh utama. Namun perbedaannya penelitian tersebut 
menggunakan teori psikoanalisis Sigmund Freud untuk menganalisis sebuah roman 
berbahasa Perancis sebagai objek material penelitian, sedangkan penulis 
menggunakan teori psikoanalisis Carl Gustav Jung untuk menganalisis tokoh utama 
dalam Light Novel Isekai. 
Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Fatih Hikam Al-Hawarismi (2017) 
dari Universitas Diponegoro yang berjudul “Analisis Proses Alih Wahana Dari Light 
Novel ke Anime GATE : Jietai Kanochi Nite Kaku Tatakaeri” membahas tentang 
perbedaan dan persamaan yang ada dalam Light Novel bertema Isekai, “GATE : 
Jietai Kanochi Nite Kaku Tatakaeri” dengan versi adaptasi animenya. Penelitian 
tersebut dikaji dengan menggunakan teori struktural, teori alih wahana, dan teori 
ekranisasi. Teori struktural mengkaji unsur intrinsik yang ada di dalam Light Novel 
maupun Anime, sedangkan teori ekranisasi mengkaji terjadinya penciutan, 
penambahan, dan perubahan yang ada saat proses alih wahana dari Light Novel ke 
Anime. 
Persamaan dengan penelitian penulis dan penelitian Fatih adalah objek 
material yang dipilih yaitu Light Novel yang bertema Isekai, sedangkan 
perbedaannya terletak pada permasalahan dan teori yang dikaji. Penelitian penulis 
 
 
berfokus pada kepribadian tokoh utama dengan teori kepribadian Carl Gustav Jung 
dan pada penelitian di atas mengkaji proses alih wahana dari Light Novel ke Anime 
serta unsur intrinsik di dalamnya. 
Lalu penelitian sastra dengan objek material Light Novel juga dilakukan oleh 
Radityo Adhi Prabowo (2012) dari Universitas Indonesia yang berjudul “ANALISIS 
ANIME MANGATEKI REALISM DALAM LIGHT NOVEL BOKU WA TOMODACHI 
GA SUKUNAI” membahas tentang unsur non-fantasi yang terdapat dalam Light 
Novel “Boku wa Tomodachi ga Sukunai”. Dalam penelitian ini, Radityo menemukan 
bahwa Light Novel “Boku wa Tomodachi ga Sukunai” tidak seperti Light Novel 
lainnya yang mengutamakan unsur fantasi sebagai sajian untuk para pembaca, Light 
Novel ini menggunakan unsur hifantaji yaitu unsur yang paling dekat dengan 
kenyataan, walaupun masih terdapat bumbu fiktif didalamnya. Kemudian penelitian 
ini juga membahas penggunaan unsur database karakter dalam Light Novel “Boku 
wa Tomodachi ga Sukunai”, yaitu berbagai macam kepribadian dalam kamus istilah 
di kalangan otaku6 yang berbeda pada tokoh-tokoh utamanya. Dan unsur ini adalah 
yang paling diminati pembaca Light Novel pada umumnya. 
Penelitian Radityo dan penelitian penulis sama-sama menggunakan Light 
Novel sebagai objek material penelitian, sedangkan perbedaannya terletak pada 
pemilihan pokok bahasan yaitu penelitian di atas membahas tentang unsur kenyataan 
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dalam cerita Light Novel, dan penelitian penulis membahas tentang psikologi tokoh 
utama. 
Terakhir penelitian oleh Dwi Hartuti (2017) dari Universitas Diponegoro yang 
berjudul “Kepribadian Tokoh Utama Dalam Cerpen Hashire Merosu (走れメロス) 
Karya Dazai Osamu” yang membahas tentang kepribadian tokoh utama Merosu 
(Melos) dalam cerpen “Hashire Merosu” karya Dazai Osamu dengan menggunakan 
teori kepribadian Carl Gustav Jung. Dwi mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa 
berdasarkan struktur kesadaran yaitu sikap dan fungsi jiwa, Merosu memiliki 
beberapa kepribadian. Dalam sikap jiwa Merosu memiliki kepribadian ekstrovert 
yang ditunjukkan oleh arah energi psikis dalam dirinya menuju keluar, hal ini 
dibuktikan dari sifatnya yang periang, optimis dan setia kawan. Lalu dalam fungsi 
jiwa Merosu memiliki kepribadian dominan yaitu perasa, hal ini dibuktikan dari 
sikapnya yang emosional dan peduli terhadap orang lain. Serta berbagai faktor yang 
mempengaruhi kepribadian Merosu. 
Penelitian ini dan penelitian penulis memiliki kesamaan yaitu membahas 
kepribadian tokoh utama dalam sebuah cerita dengan menggunakan teori kepribadian 
Carl Gustav Jung. Lalu perbedaannya adalah dalam pemilihan objek material. 
Penelitian Dwi menggunakan cerpen karya Dazai Osamu, sedangkan penelitian 




2.2.  Kerangka Teori 
2.2.1. Teori Strukturalisme 
Secara etimologis struktur berasal dari kata “Structura” (Latin), yang berarti 
bentuk, bangunan. Strukturalisme adalah paham mengenai unsur- unsur, yaitu 
struktur itu sendiri, dengan mekanisme antar hubungannya, disatu pihak antar 
hubungan unsur yang satu dengan unsur lainnya, dipihak yang lain hubungan antara 
unsur dengan totalitasnya. Hubungan tersebut tidak hanya bersifat positif, seperti 
keselarasan, kesesuaian, dan kesepahaman, tetapi juga negatif, seperti konflik dan 
pertentangan. (Ratna, 2004:91) 
Dalam strukturalisme terdapat unsur-unsur yang membangun suatu karya 
sastra yaitu unsur intrinsik. Unsur intrinsik dibedakan menurut bentuk karya itu 
sendiri, yaitu prosa, puisi, atau drama. Dalam penelitian ini karya sastra prosa berupa 
novel, memiliki beberapa unsur intrinsik seperti Tema, Latar atau Setting, Tokoh dan 
Penokohan atau Perwatakan, Alur atau Plot, Sudut Pandang, dan Amanat. 
A. Tema 
Tema adalah gagasan umum atau dasar cerita dari sebuah novel 
(Nurgiyantoro, 2009). Tema pun melandasi dan melatarbelakangi cerita novel 
secara keseluruhan. Tema merupakan unsur paling penting dari karya satra 
apapun. Hal ini dikarenakan tanda adanya tema, maka karya sastra tidak dapat 
 
 
dinikmati keindahannya. Contoh tema misalnya adalah tema romantisme, 
tema pendidikan atau tema persahabatan. 
B. Tokoh dan Penokohan 
1. Tokoh 
Menurut Abrams (dalam Nurgiyantoro, 2010:165-166), tokoh cerita 
(character) adalah orang-orang yang ditampilkan dalam suatu karya naratif. 
Atau drama, yang oleh pembaca ditafsirkan memiliki kualitas moral dan 
kecenderungan tertentu seperti yang diekspresikan dalam ucapan dan apa 
yang dilakukan dalam tindakan.  
Dari kutipan tersebut juga dapat diketahui bahwa antara seorang tokoh 
dengan kualitas pribadinya erat berkaitan dalam penerimaan pembaca. Dalam 
hal ini, khususnya dari pandangan teori resepsi, pembacalah sebenarnya yang 
memberi arti semuanya. Untuk kasus kepribadian seorang tokoh, pemaknaan 
itu dilakukan berdasrkan kata-kata (verbal) dan tingkah laku lain (nonverbal). 
Pembedaan antara tokoh yang satu dengan yang lain lebih ditentukan oleh 
kualitas pribadi daripada dilihat secara fisik (Nurgiyanto, 2010:166). 
Dilihat dari segi peranan atau tingkat pentingnya tokoh dalam sebuah 
cerita, ada tokoh yang tergolong penting dan ditampilkan terus-menerus 
sehingga terasa mendominasi sebagian besar cerita, atau beberapa kali dalam 
cerita, dan itu pun mungkin dalam porsi penceritaan yang relative pendek. 
 
 
Tokoh yang disebut pertama adalah tokoh utama cerita (central character, 
main character), sedang yang kedua adalah tokoh tambahan (peripheral 
character). 
Tokoh utama adalah tokoh yang diutamakan penceritaanya dalam 
novel yang bersangkutan. Ia merupakan tokoh yang paling banyak diceritakan, 
baik sebagai pelaku kejadian maupun yang dikenai kejadian. Bahkan pada 
novel-novel tertentu, tokoh utama senantiasa hadir dalam setiap kejadian dan 
dapat ditemui dalam tiap halaman buku cerita yang bersangkutan (2010:176-
177). 
2. Penokohan atau Perwatakan 
Menurut Nurgiyantoro (1995:178), Dilihat dari peran tokoh-lokoh 
dalam pengembangan cerita dibedakan atas tokoh-tokoh utama dan tokoh 
tambahan, sedangkan jika dilihat dari fungsi penampilan tokoh dapat 
digolongkan ke dalam tokoh protagonis (tokoh yang kita kagumi), dan tokoh 
antagonis (tokoh yang menyebabkan terjadinya konflik). Penokohan adalah 
penggambaran karakter oleh penulis yang mewakili tipe-tipe manusia yang 
sesuai dengan tema dan amanat, biasanya terdiri dari tokoh utama dan 
tambahan, serta menggunakan teknik analitik serta dramatik untuk 






C. Latar atau Setting 
Latar adalah tempat, hubungan waktu, dan lingkungan sosial tempat 
terjadinya peristiwa-peristiwa yang diceritakan. Latar dalam cerita dapat 
diklasifikasikan menjadi latar tempat, latar waktu, dan latar sosial. (Abrams, 
1981:175). 
Dapat juga diartikan pengertian latar adalah semua petunjuk, 
keterangan pengaluran yang berkaitan dengan ruang, waktu dan suasana. 
Diantaranya latar meliputi penggambaran tentang letak geografis, lingkungan 
agama, musim, waktu berlakunya peristiwa, kesibukan si tokoh, intelektual 
sosial, moral dan emosional si tokoh. Macam-macam latar diantaranya adalah 
sebagai berikut ini: 
1. Latar Tempat  
Adalah latar yang merupakan lokasi tempat terjadinya peristiwa dalam 
cerita, baik nama kota, jalan, gunung, maupun rumah. Contoh latar tempat 
adalah: di ruang angkasa, di sebuah pesawat, di sekolah, di dalam hutan, di 
lautan, di sebuah gedung, di dalam bangunan tua dan lain-lain. 
2. Latar Waktu 
 
 
Adalah latar yang berhubungan dengan saat terjadinya peristiwa dalam 
cerita, baik berupa penanggalan penyebutan peristiwa sejarah, penggambaran 
situasi malam, pagi siang, maupun sore. Contoh latar waktu adalah di pagi 
hari, di siang hari, di sore hari, di zaman dulu, di waktu itu, dan lain-lain. 
3. Latar suasana 
Adalah latar yang berkaitan dengan situasi atau keadaan saat 
terjadinya peristiwa dalam cerita. Contoh latar suasana yaitu saat gembira, 
saat galau, saat lelah dan lain-lain. 
D. Alur atau Plot 
Menurut Foster (Dalam Tuloli, 2000) mengemukakan plot merupakan 
rentetan peristiwa dalam suatu fiksi “Novel dan Cerpen” tersusun dalam 
uraian waktu dan berdasarkan hukum sebab akibat. Plot sama dengan 
kerangka cerita yang menjadi susunan struktur cerita. Alur atau plot 
debedakan menjadi tujuh macam. 
1. Alur Maju “Progesi” 
Merupakan sebuah alur yang memiliki klimaks di akhir cerita dan 
merupakan jalinan/rangkaian peristiwa dari masa kini ke masa depan yang 
berjalan teratur dan berurutan sesuai dengan urutan waktu kejadian dari awal 
sampai akhir cerita, disebut juga alur krognitif. Tahapannya: awal, peruwitan, 




2. Alur Mundur “Regresi” 
Merupakan sebuah alur yang menceritakan tentang masa lampau yang 
memiliki klimaks di awal cerita dan merupakan jalinan atau rangkaian 
peritiwa dari masa lalu ke masa kini yang disusun tidak sesuai dengan urutan 
waktu kejadian dari awal sampai akhir cerita disebut juga alur tak kognitif.  
Tahapannya: akhir, antiklimaks, klimaks, peruwitan, awal. 
3. Alur Sorot Balik “Flashback” 
Merupakan alur yang terjadi karena pengarang mendahulukan akhir 
cerita dan setelah itu kembali ke awal cerita. Pengarang bisa memulai cerita 
dari klimaks kemudian kembali ke awal cerita menuju akhir. Tahapannya: 
klimaks, antiklimaks, akhir, peruwitan, awal. 
4. Alur Campuran 
Merupakan alur yang diawali klimaks, kemudian melihat lagi masa 
lampau dan dilanjutkan sampai pada penyelesaian yang menceritakan banyak 
tokoh utama sehingga cerita yang satu belum selesai kembali ke awal untuk 
menceritakan tokoh yang lain. Disebut juga alur maju-mundur. Tahapannya: 





5. Alur Klimaks 
Merupakan alur yang susunan peristiwa menanjak dari peristiwa biasa 
meningkat menjadi penting yakni lebih menegangkan. 
6. Alur Antiklimaks 
Merupakan alur yang susunan peristiwanya makin menurun dari 
peristiwa menegangkan kemudian menjadi kendor dan berakhir dengan 
peritiwa biasa. 
7. Alur Kronologis 
Merupakan alur yang susunan peristiwanya berjalan sesuai dengan 
urutan waktu, dalam alur ini terdapat hitungan jam, menit, detik, hari dan 
sebagainya. 
E. Sudut Pandang 
Pengertian Sudut Pandang Menurut Aminudin (1995:90) Sudut 
pandang adalah cara seorang pengarang menampilkan para tokoh atau pelaku 
dalam cerita yang disampaiakan/ dipaparkan. Terdapat 4 cara pengarang 
dalam menempatkan dirinya pada sebuah cerita yaitu: 




2. Sudut pandang orang ketiga yaitu pengarang bertindak sebagai pengamat 
yang serba tahu terhadap perilaku para tokoh yang ada dalam cerita. Di 
sini pengarang menyebut pelakunya dengan kata dia, ia, mereka atau 
menyebut nama tokoh. 
3. Sudut pandang pengarang sebagai narator/ pencerita yaitu pengarang 
hanya menceritakan apa yang terjadi, seakan-akan pembaca menonton 
sandiwara. 
4. Sudut pandang serba tahu dalam hal ini pengarang seakan-akan 
mengetahui seluk beluk isi cerita yang di sajikan. 
F. Amanat 
Pengertian Amanat Menurut Rusiana (1982:74). Amanat adalah 
sebuah ajaran moral atau pesan yang mau disampaikan oleh pengarang kepada 
pembaca. Jalan keluar permasalahan atau akhir permasalahan yang ada dalam 
cerita dapat disebut sebagai amanat. Amanat merupakan renungan yang 
disajikan kembali oleh pembaca. 
Dalam sebuah karya sastra yang dibuat pengarang, pesan atau amanat 
yang ingin disampaikan kepada pembaca pada dasarnya tidak selalu tersurat 
(jelas), namun ada juga yang bersifat tersirat (tersembunyi). Untuk itu, dalam 
hal ini maka terdapat 2 macam amanat yaitu amanat tersurat dan amaant 
 
 
tersirat. Atau dengan istilah lain pesan atau amanat bisa disampaikan secara 
eksplisit dan implisit. 
1. Amanat tersurat adalah cara pengarang menyampaikan pesan atau amanat 
yang yang secara eksplisit atau jelas dijabarkan dalam kata-kata sebuah 
tulisan. Atau secara eksplisit, yaitu pengarang mengemukakan pesannya 
secara langsung (tertera dalam cerita). 
2. Amanat tersirat adalah cara pengarang menyampaikan pesan atau amanat 
dengan sengaja tidak dijabarkan secara tertulis dalam sebuah cerita, 
namun pesan ini dapat diketahui pembaca dari alur cerita yang terdapat 
dalam tulisan tersebut. Jadi amanat tersirat ini sifatnya adalah implisit atau 
tersembunyi tetapi tetap dapat diketahui dari jalannya cerita. Atau dengan 
kata lain secara implisit, yaitu pengarang mengemukakan pesannya secara 
tidak langsung sehingga pembaca sendiri yang harus mencarinya (tersirat). 
 
2.2.2 Teori Psikoanalisis Carl Gustav Jung 
Menurut Roekhan (dalam Aminuddin, 1990:88-91), Psikologi sastra 
adalah suatu kajian yang bersifat tekstual terhadap aspek psikologis sang 
tokoh dalam karya sastra. Sebagaimana wawasan yang telah lama menjadi 
pegangan umum dalam dunia sastra, psikologi sastra juga memandang bahwa 
sastra merupakan hasil kreativitas pengarang yang menggunakan media 
 
 
bahasa, yang diabdikan untuk kepentingan estetis. Karya sastra merupakan 
hasil ungkapan kejiwaan seorang pengarang, yang berarti di dalamnya 
ternuansakan suasana kejiwaan sang pengarang, baik suasana pikir maupun 
suasana rasa/emosi. 
Teori psikoanalisa Carl Gustav Jung dibedakan dengan teori 
psikoanalisa Freud pada penekanannya yang lebih kuat pada tujuan tingkah 
laku (teleologi). Garis besar dari teori Jung adalah bahwa kepribadian 
seseorang terdiri atas dua alam yaitu alam kesadaran dan alam ketidaksadaran. 
Kepribadian sangat dipengaruhi oleh alam ketidaksadaran. Menurut Jung 
ketidaksadaran dibagi menjadi dua yaitu ketidaksadaran pribadi (personal 
unconsciousness) dan ketidaksadaran kolektif (collective unconsciousness). 
Isi ketidaksadaran pribadi diperoleh melalui hal-hal yang diperoleh individu 
selama hidupnya sedangkan isi dari ketidaksadaran kolektif diperoleh selama 
pertumbuhan jiwa keseluruhannya, seluruh jiwa manusia melalui sensasi. 
Ketidaksadaran kolektif ini merupakan warisan kejiwaan yang besar dari 
perkembangan kemanusiaan yang terlahir kembali dalam struktur tiap 
individu (Budiningsih 2005:14). 
Suryabrata (2002:156-157) mengatakan bahwa Jung berbicara tentang 
psyche (kepribadian). Adapun yang dimaksud psyche adalah totalitas segala 
peristiwa psikis baik yang disadari maupun yang tidak disadari. Jiwa manusia 




1. Kesadaran (Alam Sadar) 
2. Ketidaksadaran (Alam Bawah Sadar) 
Keduanya saling mengisi dan berhubungan secara kompensatoris. 
Fungsi dari kesadaran yaitu untuk penyesuaian terhadap dunia luar, 
sedangkan ketidaksadaran yaitu penyesuaian terhadap dunia dalam. Batas 
antara kedua alam ini tidak tetap, tetapi dapat berubah-ubah, artinya luas 
daerah kesadaran atau ketidaksadaran itu dapat bertambah atau berkurang 
(Suryabrata, 2002:157). 
1. Struktur Kesadaran 
Kesadaran mempunyai dua komponen pokok yaitu fungsi jiwa dan 
sikap jiwa, yang masing-masing mempunyai peranan penting dalam orientasi 
manusia dalam dunianya. 
a. Fungsi Jiwa 
Fungsi jiwa adalah suatu aktivitas kejiwaan yang secara teori tidak 
berubah dalam lingkungan yang berbeda-beda. Jung membedakan empat 
pokok fungsi jiwa yaitu dua rasional terdiri dari pikiran dan perasaan, 
sedangkan dua irasional terdiri dari pengindraan dan intuisi.  
 
 
Fungsi rasional bekerja dengan penilaian: pikiran, menilai atas dasar 
benar dan salah, sedangkan perasaan menilai atas dasar menyenangkan dan 
tidak menyenangkan. Kedua fungsi irasional dalam fungsinya tidak 
memberikan penilaian, melainkan hanya semata-mata mendapat pengamatan 
dengan sadarindriah, sedang intuisi mendapat pengamatan secara tak sadar-
naluriah.  
Pada dasarnya tiap manusia memiliki keempat fungsi tersebut, tetapi 
biasanya hanya salah satu fungsi saja yang paling berkembang (dominan). 
Fungsi yang paling berkembang itu merupakan fungsi superior dan 
menentukan tipe orangnya: ada tipe pemikir, tipe perasa, tipe pengindra, dan 
tipe intuitif.  
Berdasarkan fungsi jiwa, manusia dapat dibedakan menjadi empat tipe 
kepribadian: 
1. Kepribadian yang rasional (rational type) pemikir yaitu orang yang 
banyak mempergunakan akalnya dalam melakukan sesuatu. 
2. Kepribadian intuitif yaitu kepribadian yang sangat dipengaruhi oleh 
firasat atau perasaan kira-kira. Orang dengan kepribadian ini bersifat 
spontan. 
3. Kepribadian emosional atau pengindra terdapat pada orang-orang 
yang sangat dikuasai oleh emosinya, cepat menjadi sedih atau cepat 
 
 
menjadi gembira, menilai segala sesuatu berdasarkan suka atau tidak 
suka. 
4. Kepribadian sensitif atau perasa yaitu kepribadian yang dipengaruhi 
terutama oleh pancaindera (sensation). 
b. Sikap Jiwa 
Sikap jiwa ialah arah energi psikis umum atau libido yang menjelma 
dalam bentuk orientasi manusia terhadap dunianya. Arah aktivitas energi 
psikis itu dapat ke luar maupun ke dalam, dan demikian pula arah orientasi 
manusia terhadap dunianya, dapat ke luar ataupun ke dalam. 
Jung membedakan dua sikap atau orientasi utama kepribadian, yakni 
sikap ekstraversi dan sikap introversi. Sikap ektraversi mengarah sang pribadi 
ke dunia luar, dunia objetif; sikap introversi mengarahkan orang ke dunia 
dalam, dunia subjektif. Kedua sikap yang berlawanan ini ada dalam 
kepribadian tetapi biasanya salah satu diantaranya dominan dan sadar. 
Apabila ego lebih bersifat ekstavert dalam relasinya dengan dunia, maka 
ketidaksadaran pribadinya akan bersifat introvert. 
Berdasarkan tipe ekstrovert dan introvert, Jung membagi lagi tipe 
kepribadian menjadi delapan tipe yaitu empat tipe ekstrovert dan empat tipe 
introvert (Suryabrata, 2002:161-163). Orang yang kesadarannya bertipe 
 
 
pemikir maka ketidaksadarannya bertipe perasa. Orang yang kesadarannya 
ekstrovert maka ketidaksadarannya bersifat introvert dan begitu sebaliknya. 
2. Struktur Ketidaksadaran 
Jung membagi ketidaksadaran menjadi dua, yaitu ketidaksadaran 
pribadi dan ketidaksadaran kolektif. 
a. Ketidaksadaran Pribadi 
Ketidaksadaran pribadi berisikan hal-hal yang diperoleh individu 
selama hidupnya. Ini meliputi hal-hal yang terdesak atau tertekan dalam hal-
hal yang terlupakan. Ketidaksadaran pribadi terdiri dari pengalaman-
pengalaman pribadi, harapan-harapan, dan dorongan-dorongan yang pernah 
disadari tetapi tidak dikehendaki oleh ego sehingga terpaksa di dorong masuk 
ke ketidaksadaran (Sarwono, 1987:170). 
b. Ketidaksadaran Kolektif 
Ketidaksadaran kolektif adalah sistem yang paling berpengaruh 
terhadap kepribadian dan bekerja sepenuhnya di luar kesadaran orang yang 
bersangkutan. Sistem ini merupakan pembawaan rasial yang mendasari 
kepribadian dan merupakan kumpulan pengalaman-pengalaman dari generasi-
generasi terdahulu, bahkan dari nenek moyang manusia waktu masih berupa 
hewan (Sarwono, 1987:170). 
 
 
Jung merumuskan ketidaksadaran kolektif sebagai suatu warisan 
kejiwaan yang besar dari perkembangan kemanusiaan, yang terlahir kembali 
dalam struktur tiap-tiap individu, dan membandingkannya dengan apa yang 
disebut oleh Levy Bruhl tanggapan mistik kolektif (representations collective) 
orang-orang primitiv (Suryabrata 2002:167). Menifestasi dari ketidaksadaran 
kolektif ini berupa symptom dan komplek, mimpi, fantasi, khayalan, dan 
archetypus. 
b.1. Symptom dan Kompleks 
Symptom dan Kompleks merupakan gejala-gejala yang masih 
dapat disadari. Symptom adalah “gejala dorongan” daripada jalannya 
energi normal, yang dapat berbentuk symptom kejasmanian maupun 
kejiwaan. Symptom adalah tanda bahaya yang memberitahu bahwa ada 
sesuatu dalam kesadaran yang kurang, dan karenanya perlu perluasan 
ke alam tak sadar. 
Kompleks-kompleks adalah bagian kejiwaan kepribadian yang 
telah terpecah dan lepas dari penilikan (kontrol) kesadaran dan 
kemudian mempunyai kehidupan sendiri dalam kegelapan dan 
ketidaksadaran, yang selalu dapat menghambat atau memajukan 
prestasi-prestasi kesadaran. 
b.2. Mimpi, Fantasi dan Khayalan 
 
 
Mimpi sering timbul dari kompleks dan merupakan “pesan 
rahasia dari sang malam”. Mimpi mempunyai hukum sendiri dan 
bahasa sendiri: bahasanya bersifat lambang dan untuk memahaminya 
perlu ditafsirkan. Mimpi menurut Jung mempunyai fungsi kontruktif, 
yaitu mengkompensasikan keberat-sebelahan dari konflik yang 
mempunyai arti profetis. Jung juga mengemukakan fantasi (phantasie) 
dan khayalan (vision) sebagai bentuk manifestasi ketidaksadaran. 
Kedua hal ini bersangkutan dengan mimpi, dan timbul pada waktu 
taraf kesadaran merendah; variasinya boleh dikata tak terhingga, dari 
mimpi siang hari hingga impian tentang keinginan-keinginan sampai 
pada khayalan khusus orang-orang yang dalam keadaan ekstase. 
b.3. Archetypus 
Archetypus merupakan bentuk pendapat instinkif dan reaksi 
instinkif terhadap situasi tertentu, yang terjadi di luar kesadaran. 
Archetypus – archetypus ini dibawa sejak lahir dan tumbuh pada 
ketidaksadaran kolektif selama perkembangan manusia (sebagai jenis), 
jadi tak tergantung pada manusia perseorangan. Archetypus 
merupakan pusat medan tenaga dari ketidaksadaran yang dapat 
mengubah sikap kehidupan sadar manusia. Archetypus hanya dapat 
dibatasi secara formal, tidak secara material; orang hanya dapat 
 
 






2.2.3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kepribadian manusia 
Berdasarkan dari teori Jung di atas, maka faktor yang berpengaruh dalam 
pembentukan kepribadian adalah faktor ketidaksadaran pribadi dan ketidaksadaran 
kolektif yaitu meliputi: 
A. Ketidaksadaran Pribadi 
Ketidaksadaran pribadi meliputi hal-hal yang diperoleh individu 
selama hidupnya yang akan berpengaruh didalam tingkah lakunya. Hal-hal 
tersebut yaitu: 
1. Faktor Kedewasaan 
Kedewasaan merupakan tingkat kematangan seseorang dalam memenuhi 




2. Faktor Motif Cinta 
Sanggup mencintai dan dicintai adalah hal esensial sebagai 
pertumbuhan kepribadian. Kehangatan, persahabatan, ketulusan kasih sayang, 
penerimaan orang lain yang hangat sangat dibutuhkan manusia sehingga 
berpengaruh terhadap kepribadian manusia. 
 
 
3. Faktor Konflik 
Konflik merupakan sikap seorang yang menentang, berselisih maupun 
cekcok terhadap dirinya sendiri maupun terhadap oarang lain. 
4. Faktor Ancaman 
Yaitu sikap seseorang yang akan melakukan sesuatu terhadap suatu 
objek berupa petanda atau peringatan mengenai sesuatu yang akan terjadi. 
B. Ketidaksadaran Kolektif 
Ketidaksadaran kolektif adalah sistem yang paling berpengaruh 
terhadap kepribadian dan bekerja sepenuhnya di luar kesadaran orang yang 
bersangkutan dan merupakan suatu warisan kejiwaan yang besar dari 
perkembangan kemanusiaan. Hal-hal tersebut meliputi: 
1. Faktor Biologis 
 
 
Faktor biologis berpengaruh dalam seluruh kegiatan manusia. Warisan 
biologis manusia menentukan kejiwaannya. Faktor biologis ini misalnya 
kebutuhan biologis seseorang akan rasa lapar, aman dan hasrat seksual. 
2. Faktor Filsafat 
Filsafat adalah usaha untuk mengenal dan memahami dunia dalam hal 
makna dan nilai-nilainya. Secara etimologis fisafat berasal dari bahasa Yunani 
philosophia. Philos artinya suka, cinta atau kecenderungan pada sesuatu 
sedangkan Shopia artinya kebijaksanaan. Dengan demikian secara sederhana 





ANALISIS STRUKTURAL DAN KEPRIBADIAN 
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3.1. Unsur Intrinsik 
 Unsur intrinsik dalam sebuah novel adalah unsur-unsur yang membangun 
cerita dalam novel. Ada enam unsur intrinsik dalam novel yaitu Tema, Tokoh & 
Penokohan, Alur, Latar, Sudut Pandang, dan Amanat. Berikut adalah analisis dari 
keenam unsur tersebut. 
3.1.1. Tema 
Tema dari Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu adalah 
kehidupan di dalam Isekai atau dunia paralel. Ini telah ditunjukkan dari judulnya 
yang berarti “memulai kehidupan di dalam Isekai dari nol” dan juga kejadian-
kejadian yang dialami tokoh utama yaitu Natsuki Subaru setelah memasuki dunia 
paralel atau Isekai yang sama sekali berbeda dangan Jepang zaman modern 
tempat ia tinggal. Dalam Volume 1 Light Novel ini menceritakan permulaan 
kehidupan Subaru dari mulai ia berpindah ke dalam Isekai, kemudian bertemu 
 
 
dangan orang-orang baru dan terlibat beberapa konflik, hingga pada klimaksnya 
ia harus mengalahkan seseorang penjahat demi bisa bertahan hidup di Isekai dan 
melihat hari esok. 
3.1.2. Tokoh dan Penokohan 
3.1.2.1. Tokoh Utama 
Natsuki Subaru (菜月昴) adalah tokoh utama dalam cerita Light Novel Re: 
Zero yang menjadi objek penelitian ini. Tokoh Subaru mendominasi keseluruhan 
cerita karena ia muncul pada awal hingga akhir cerita. Dalam Light Novel ini yang 
menjadi fokus cerita adalah kehidupan Subaru setelah ia berpindah secara tiba-tiba 
dari dunia yang ia tinggali menuju dunia paralel atau Isekai hidup di dalamnya. 
Karakteristik Subaru digambarkan oleh sang pengarang, Nagatsuki Tappei, secara 





Dia tidak memiliki karakteristik yang menonjol. Dia memiliki rambut hitam 
pendek dan tinggi badan yang rata-rata, tidak tinggi ataupun pendek. 
Badannya terlatih dan berotot dan memakai baju olahraga abu-abu yang 
cocok dengannya. Pupil matanya kecil sehingga putih matanya mencolok, 










き、気付けば立派に親を泣かせる不登校児となり, (Nagatsuki, 2014:15) 
Natsuki Subaru adalah anak laki-laki biasa, lahir di Bumi, planet ke tiga 
dalam sistem tata surya, di dalam sebuah keluarga menegah di negara 
Jepang. Jika ingin menyimpulkan dari tujuh belas tahun kehidupannya, 
kalimat terakhir sudah cukup, dan jika ingin menambahkan, kalimatnya 
menjadi “dia adalah murid kelas tiga sekolah menengah umum yang jarang 
masuk sekolah”, mungkin lebih cocok. 
Pendidikan atau pekerjaan. Ketika dihadapkan pada persimpangan jalan dari 
kehidupan dan harus membuat keputusan. Banyak yang menganggapnya 
bagian dari kehidupan, tapi dia cukup pintar dalam menghindari piihan yang 
sedikit tidak mengenakkan daripada orang lain. 
 
Tokoh Subaru digambarkan sebagai anak SMA biasa yang tinggal di Jepang 
dan memiliki fisik yang umum seperti anak remaja seusianya. Ia berada di tahun 
ketiga dimana ia harus menentukan masa depannya setelah lulus sekolah. Kemudian 
karakter atau sifat dari tokoh Natsuki Subaru adalah sebagai berikut. 
a. Peduli7 
Setelah Emilia menolong Subaru dari 3 preman yang menghajarnya, Subaru 
memutuskan membantu Emilia mencari barangnya yang hilang dicuri sebagai balas 
budi sudah menolong dan menyembuhkan luka-lukanya. Subaru juga melihatnya 
sebagai kesempatan untuk mengenal Emilia dan dunia yang baru ini lebih jauh. 
Berikut adalah kutipan yang menunjukkan hal tersebut. 
                                                          
7




歯を光らせながら言う算段だったのだがー (Nagatsuki, 2014:35) 
…kalau boleh, aku tidak keberatan menolongmu. Bagaimana, nona? Sambil 




“tidak apa-apa kan!? Lagipula itu barang yang sangat berharga kan? Aku 
akan membantumu mencarinya.” 
 
Dalam dua kutipan di atas menunjukkan niat Subaru untuk membantu Emilia 
mencari barangnya yang hilang dicuri, ditunjukkan melalui kata “…手伝う…” yang 
berarti “membantu atau menolong” dan “…手伝わせてくれ…” yang berarti “…biar 
aku membantu…” sebagai bentuk kepeduliannya pada kesulitan yang dihadapi 
Emilia. Kemudian kutipan berikut terjadi saat Subaru bertemu dengan seorang anak 








“begitu ya, kau terpisah dari ibumu. Tenang saja tenang saja, serahkan pada 
kakak-kakak ini ya. Kita akan menemukannya secepatnya!” 
Setelah mengusap kepala anak itu lagi, Subaru menjulurkan tangannya dan 
anak itu menggenggamnya dengan erat. Satella yang sedari tadi 




Dari kutipan tersebut dapat terlihat bahwa Subaru menunjukkan 
kepeduliannya dengan berusaha menghibur anak itu supaya tidak menangis lagi dan 
berjanji untuk menolongnya menemukan si ibu.  
b. Ramah8 
Subaru juga sangat ramah terhadap siapapun karena menurutnya keramahan 
adalah kunci agar ia bisa mendapat informasi atau bantuan dari orang lain yang akan 
berguna baginya untuk bertahan di dunia yang asing. Berikut adalah kutipan yang 











(Nagatsuki, 2014:213, 217) 
“aku tidak ingin bicara banyak, tetapi ada beberapa hal yang memang sulit 
dihindari. Bagi kebanyakan orang, berusan dengan orang-orang seperti itu 
resikonya besar. Dalam hal ini, keputusanmu memanggil penjaga sangat 
tepat.” 
“apa kau akan pergi?” 
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 baik hati dan menarik budi bahasanya; manis tutur kata dan sikapnya; suka bergaul dan 
menyenangkan dalam pergaulan. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/ramah. 2020) 
 
 
“ya, terima kasih, Reinhard. Aku akan membalasnya nanti. …apakah aku 
akan bertemu denganmu jika aku datang ke pos penjaga?” 
“mungkin. Jika kau menyebutkan namaku, mereka akan tahu dimana aku 
berada. Aku ingin bertemu dengamu lagi, jadi mampirlah jika sempat.” 
“apa aku telah melakukan sesuatu, atau mengatakan sesuatu yang membuat 
kita seakrab ini? …ya sudah, jika aku bingung atau tersesat lagi aku akan 
datang ke tempatmu” 
 
Walaupun baru bertemu satu kali, Subaru dan Reinhard seakan sudah menjadi 
teman akrab setelah Reinhard menolongnya dari masalah. Basa-basi Subaru 
menunjukkan sifat ramahnya pada orang yang baru dikenal. 





Subaru juga sempat menghabiskan waktunya untuk mengobrol dengan 
penduduk di pemukiman kumuh. Mereka seperti tidak punya semangat lagi, 
tapi seperti yang Felt bilang, para penduduk sudah merasa puas dengan 
hidup mereka seperti ini, rasa putus asa tidak dapat ditolak lagi. 
 
Dalam pencariannya menemukan rumah penadah, Subaru berbincang dengan 
penduduk lokal tentang keberadaan rumah itu dan kehidupan di kawasan kumuh. 





Subaru menunjukkan kegigihannya untuk hidup dan melindungi orang 








次の瞬間に彼 ．．．菜月昴は命を落とした。(Nagatsuki, 2014:12-13, 
103) 
Tangan putih gadis itu tekulai tak berdaya. Dia memegangnya dengan 
genggaman tangan penuh darah. 
Dia merasakan ujung jarinya bergerak sedikit menggenggam balik tangannya. 
“tunggulah …” 
Ia mencoba mengembalikan kesadarannya yang memudar, menarik dengan 
putus asa untuk mengulur waktu. 
“aku pasti akan mencari cara … untuk menyelamatkanmu” 
Di saat itu juga, dia … Natsuki Subaru kehilangan nyawanya. 
 
Pada saat terakhir hidupnya, Subaru tetap gigih untuk mengubah takdir agar 
Emilia bisa selamat dari kematian, kata ”必ず” yang berarti “pasti” menunjukkan 
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bukti dan penekanan akan kemauan dan kegigihannya untuk mencari cara 
menyelamatkan gadis itu. 
e. Percaya diri 
Percaya  diri  adalah  suatu  keyakinan  seseorang  terhadap  segala  aspek 
kelebihan  yang  dimiliki  seseorang  dan  keyakinan  tersebut  membuatnya  merasa 
mampu   untuk   bisa   mencapai   tujuan   dalam   hidupnya. (Hakim, 2004:6) 
Subaru memiliki kepercayaan diri yang tinggi, ia yakin bisa melakukan 
sesuatu untuk dirinya maupun orang lain. Salah satu bukti kepercayaan diri Subaru 
yang tinggi terdapat dalam kutipan berikut. 
「オーライ、任せろ。俺のシックスセンスに期待してな。危険が危な
いデンジャー！って判断したら即引き返すぜ」(Nagatsuki, 2014:88) 
“All Right! Serahkan padaku. Kau bisa percaya pada indera keenamku. 
Ketika alarm bahaya berbunyi, sepertinya itulah saatnya kita ke sana segera!”  
 
Subaru merasa percaya diri setelah diberi kepercayaan oleh Puck untuk 
menjaga Emilia selagi ia bersembunyi dalam kristal. Tingkat kepercayaan dirinya 






Selain kepercayaan diri yang tinggi, Subaru juga memiliki sifat optimistis 
terhadap langkah yang ia ambil, terlebih setelah ia mengalami kematian dan juga 
kejadian setelahnya. Ia menjadi sangat hati-hati dan berusaha yakin bahwa langkah 







“itu bukan masalah, aku baru sadar bahwa aku terlalu mencemaskan sesuatu 
yang tidak perlu dicemaskan. Tentu saja begitu. Tentu saja. Aku tidak tahu 
kenapa aku terlalu cemas.” 




“aku harus bisa melakukannya, ya kan? …hanya aku yang bisa” 
 
Subaru berusaha meyakinkan Felt dan juga dirinya bahwa kesempatan tiga 
kalinya ini akan membawa hasil, dan ia yakin bisa membeli lencana itu dan 
menyelamatkan Emilia lagi. Tidak ada yang perlu ia khawatirkan dalam benaknya. 
g. Berani11 
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata “Berani” berarti mempunyai 
hati yang mantap dan rasa percaya diri yang besar dalam menghadapi bahaya, 
kesulitan, dan sebagainya. 
Subaru menunjukkan keberaniannya dalam situasi tertentu, seperti saat ia 







“tunggu di sini? Kau pikir aku pengecut apa?! Aku ikut!” 
“tidak ada pilihan lain selain berbuat sesuatu yang berguna” 
“baiklah, sudah waktunya aku menunjukkan siapa aku sebenarnya!” 
 
Tidak ingin dianggap sebagai pengecut di depan perempuan, Subaru 
mengumpulkan keberaniannya untuk masuk ke dalam rumah penadah untuk pertama 
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 mempunyai hati yang mantap dan rasa percaya diri yang besar dalam menghadapi bahaya, 




Dengan sekuat tenaga, Subaru bisa mengenai bagian atas tubuh Elsa dari 
samping dengan tendangan berputar. 
Ketika Subaru berputar dan mendaratkan serangannya, dia memastikan 
setidaknya ia bisa menyerang balik sekali. 
 
Subaru yang terancam jiwanya, harus berani melawan Elsa yang jauh lebih 
tinggi kemampuannya dalam bertarung. Ia berusaha mencari celah dan titik lemah 
lawannya untuk melancarkan serangan balasan. 
h. Cerdik12 
Subaru juga menggunakan kecerdikannya untuk menawar lencana milik 










Setelah Rom berkata begitu, Subaru mengangkat telunjuknya dan 
menggoyangkannya. 
“ckckck. Memang benar, aku tidak punya uang. Tapi! Uang bukan satu-
satunya cara untuk mendapatkan sesuatu. Ada cara lama untuk mendapatkan 
barang kan?” 
“benda ajaib ini, dapat menangkap waktu dalam momen apapun! Namanya 
“telepon genggam” !” 
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 cepat mengerti (tentang situasi dan sebagainya) dan pandai mencari pemecahannya dan 
sebagainya; panjang akal. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/cerdik. 2020)) 
 
 
Telepon genggam putih yang kecil dan ringkas. Selagi Rom terlihat kagum 
dengan benda itu yang tidak pernah ia lihat sebelumnya, Subaru menjelaskan fitur 
yang dimiliki telepon genggamnya dengan bahasa yang mudah dimengerti. Dengan 
kecerdikannya, Subaru memanfaatkan keberadaan telepon genggamnya yang sudah 
pasti cuma ada satu buah di dunia itu dan mengetahui bahwa orang-orang di dunia itu 
pun menganggapnya sebagai benda sihir. Kemudian ia mengajukan barter antara 
teleponnya dengan barang curian Felt. 
i. Keras Kepala13 
Subaru juga memiliki sifat keras kepala yang berhubungan dengan sifat gigihnya, 








“kau sangat payah sekali. Kau sama sekali tidak seberpengalaman seperti 
kelihatannya, dan gerakanmu juga kacau. Kau tidak punya jimat pelindung, 
atau kemampuan lainnya. Aku pikir kau akan menggunakan akalmu atau kau 
punya trik lain di balik lengan bajumu, tapi sepertinya tidak sama sekali. Apa 
yang membuatmu berpikir bisa melawanku?” 
“Berisik!... ini damanja keras kepala… kau pikir aku akad tiam begitu saja?” 
Hidung Subaru patah, sehingga tidak bisa berbicara dengan benar. 
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Kutipan di atas terjadi saat Subaru secara terbuka mengungkapkan alasannya 
ingin membeli barang curian Felt yang dipesan Elsa. Mengetahui hal itu Elsa 
kemudian menganggap semua yang ada di dalam rumah penadah sebagai musuh yang 
harus dimusnahkan. Pertarungan pun terjadi dan Subaru yang tidak punya 
kemampuan apapun tetap bertarung melawan Elsa walaupun sudah babak belur. 
Dalam kalimat “やられっだらなあ” yang berarti “aku harus melakukannya” adalah 
bukti Subaru tidak mau digoyahkan bahkan dengan serangan fisik. 
j. Pintar14 
Subaru memiliki kepintaran dan kemampuan berpikir yang membantunya 
beradaptasi lebih cepat dalam lingkungan baru dan memahami berbagai peristiwa 
yang terjadi dengan dirinya. Kepintarannya meliputi. 
 Pengetahuan tentang kultur pop modern 
 Kemampuan menganalisa 
 Kemampuan untuk merencanakan strategi 
 Kritis dalam berpikir 
Semua itu akan dibahas lebih lengkap pada bagian analisis kepribadian. 
3.1.2.2. Tokoh Pendukung 
1. Satella / Emilia 
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 Ia adalah gadis yang menolong Subaru saat Subaru ditodong oleh 3 preman di 
sebuah gang. Emilia adalah seorang dari ras half-elf, yaitu ras campuran antara 
manusia dengan elf, ia berusia lebih dari 100 tahun namun memiliki wajah seperti 
gadis yang masih belia berkat campuran dari ras elf yang panjang umur serta rupawan. 












Seorang gadis berdiri di mulut gang. Seorang gadis yang cantik. Dengan 
rambut perak panjang dikepang sampai pinggang. Ia melihat Subaru dengan 
mata violetnya yang memancarkan kecerdasan. Wajahnya yang cantik dan 
lembut adalah gabungan dari jiwa muda dan kedewasaan, dan bersamanya 
ada aura keagungan yang seakan menciptakan pesona yang berbahaya. 
Tingginya sekitar 160 cm yang mana sedikit lebih pendek dari Subaru. 
Pakaiannya berwarna dasar putih tanpa motif yang rumit, dan membuatnya 
terihat sederhana. Yang paling menonjol dari jubahnya hanyalah bordiran 
burung rajawali yang memberinya kesan bermartabat. 
Suaranya seperti lonceng perak, yang berbunyi merdu di telinga Subaru, dan 
membuatnya lupa akan situasinya. Dia benar-benar teralihkan oleh 
kehadiran gadis itu. 
 
Dari kutipan di atas dijelaskan bahwa Emilia memiliki fisik yang sempurna 
untuk seorang gadis hingga Subaru sendiri terpesona olehnya. 
 
 
Ia memperkenalkan diri kepada Subaru sebagai Satella saat pertama kali 
mereka bertemu. Setelah kematian Subaru yang kedua, mereka bertemu lagi dan 
Subaru memanggilnya namun ia malah marah besar. Baru setelah kematian ketiga 
Subaru di akhir cerita Volume 1, ia memberitahukan namanya yang sebenarnya yaitu 
Emilia. Emilia adalah seorang pengguna roh, yaitu penyihir yang mengandalkan 
kekuatan dari roh, barulah di akhir volume diketahui juga bahwa ia adalah seorang 
bangsawan di kerajaan Lugunika. Beberapa karakter atau sifat dari Emilia adalah 
sebagai berikut. 
a. Peduli 
Sama seperti Subaru, Emilia memiliki kepedulian terhadap orang lain. Ia yang 






Satella terkejut dan nafasnya tertahan sesaat, lalu menggenggam tangan kecil 
anak itu. “ya, jangan khawatir, serahkan pada kakak, kita pasti menemukan 
ibumu.” Satella tersenyum pada anak itu ketika ia mengangguk. 
 
Kutipan di atas menunjukkan rasa empati yang dimiliki nya mendorong 
Emilia untuk menenangkan anak itu agar ia bisa mencari ibu dari anak itu bersama 






“Subaru, kalau sikapmu seperti itu, kau akan kehilangan segalanya nanti” 
 
Karena usia Emilia yang lebih tua dari Subaru membuatnya bersikap seperti 
seorang kakak yang perhatian dengan memperingatkan Subaru akan kebiasaannya 






“sayang sekali itu bukanlah sesuatu yang bisa ku serahkan begitu saja… jika 
kau anak yang baik, serahkan dan aku tidak akan menyakitimu,” 
Jawab si bukan-Satella dengan nada yang sangat dingin. 
 
Dalam kalimat”残念だけど諦められないものだから” Emilia menunjukkan 
ketegasannya saat ia bertemu dengan orang yang mencuri barang berharganya, 
bahkan ia tak segan mengeluarkan sihirnya untuk mengancam si pencuri. 
2. Puck 
 Puck adalah roh atau peri pelindung Emilia yang berbentuk seekor kucing 
kecil seukuran telapak tangan, Puck suka bersembunyi di tengkuk Emilia. Ia memiliki 
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elemen sihir es, dengan kemampuannya ia bisa menembakkan kristal-kristal es yang 
tajam kepada musuh, Puck juga bisa memanipulasi ukuran tubuhnya sehingga ia bisa 
membesar atau mengecil. Namun Puck memiliki kelemahan yaitu ia hanya bisa 
mempertahankan bentuk fisiknya saat siang hari, setelah itu ia akan menghilang ke 








“sesuatu” itu sedang duduk di atas telapak tangan dan jemarinya yang putih. 
“jika kau melihatku seberharap itu, eh, sedikit memalukan” 
Kucing seukuran telapak tangan itu berdiri dengan dua kakinya dan 
membersihkan wajah dengan tangan mungilnya. 
Ia memiliki bulu abu-abu dan telinga yang melipat. Sepengetahuan Subaru 
makhluk itu lebih mirip dengan kucing ras American Shorthair. Kecuali 
ekornya yang panjang sebadan dan hidung yang berwarna pink. 
 
Subaru melihat Puck tidak jauh berbeda seperti kucing yang ada di dunia 
asalnya, hanya saja kucing yang ini bisa berbicara. 
 Puck memiliki intuisi yang kuat, ia juga sangat menyayangi Emilia hingga 






“Aku tidak yakin. Sepertinya itu reaksi yang normal untuk anak laki-laki 
seperti dia. Aku tidak merasakan niat yang jahat sama sekali.” 
 
Puck menggunakan intuisinya dan menurutnya tidak ada yang perlu dicurigai 
dari kelakukan Subaru dalam kalimat “…邪悪な感じはゼロだったけど” yang 
berarti “…Aku tidak merasakan niat yang jahat sama sekali”. Intuisinya terbukti dari 








Di situ, ada sekelebat bayangan hitam bergerak dibelakang si gadis rambut 
perak. 
“…Puck! Tangkis!!” 
“tadi itu hampir saja. Kau menyelamatkan kami.” 
“bagus Puck. Aku yang lebih tertolong. Terima kasih,” 
Kata Subaru mengangkat jempol membalas jempol yang diberikan kucing 
kecil itu. 
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Intuisi Puck terbukti bahwa Subaru memang benar-benar orang yang baik dan 







“bagaimana ya…, puteriku ini agak kurang yakin dengan hal ini. Aku 
mengandalkanmu Subaru.” 
Puck melihat Satela penuh kasih sayang, seperti orang tua pada anak. Satela 
pun tersipu namun juga menjadi jengkel. 
 
Puck adalah sosok yang menjaga dan mengajari Emilia ilmu sihir, terlepas 
dari kontrak yang mereka buat. Hal itu yang membuat Puck memiliki sifat penyayang 
seperti orang tua bagi Emilia, hingga menyebutnya dengan kata “ボクの娘…” yang 
berarti puteriku. 
Kemudian kutipan lain yang menggambarkan sikap Puck yang penyayang 
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“maaf ya. Anakku ini sedikit tidak jujur pada dirinya sendiri. Jangan berpikir 
yang aneh-aneh tentangnya ya?” 
Kata kucing itu dengan tawa saat ia kembali ke ukuran aslinya dan melompat 
ke atas bahu gadis itu. 
 
Puck bersikap seperti orang tua yang meminta seseorang untuk memaklumi 
kelakuan anaknya. 
3. Felt 
 Felt adalah gadis pencuri yang berasal dari pemukiman kumuh di pinggiran 
ibukota Lugunika. Dialah yang mencuri lencana milik Emilia di jalanan sehingga 
Emilia mencarinya ke berbagai tempat bersama Puck. Seperti beberapa orang miskin 
di kota itu, Felt mencuri demi bertahan hidup, ia tak punya keluarga selain seorang 
lelaki tua pemilik rumah penadah yang ia anggap sebagai kakek. Penggambaran fisik 








Apa yang ada di hadapannya adalah seorang gadis kecil berambut pirang 
pendek dan lewat begitu saja. Dari matanya yang merah terasa ada tekad 
yang kuat dan giginya yang gingsul membuatnya terlihat jahil. Dia terkesan 
bermuka tebal lebih dari apapun, namun Subaru merasa senyumnya lucu. 
Seorang gadis kecil, dengan penampilan kumal dan baju yang lusuh baru 
saja melintas melewati tempat kejadian perampokan. Bersamanya, gadis ini 
 
 
terasa akan membawa keadilan dan menyelamatkan hidupnya sesuai dengan 
yang Subaru impikan. 
 
Subaru hanya melihat Felt sekilas saat ia berada di gang, tapi Subaru dapat 
menyimpulkan dari fisiknya bahwa Felt seperti anak yang jahil. 
 Felt sangat skeptis dan cenderung bersikap defensif terhadap orang asing, 
sebagai kriminal ia patut waspada akan polisi ataupun saingannya. Telinganya juga 








な」(Nagatsuki, 2014: 130-132) 
 “siapa orang ini? Hey Rom. Aku kan sudah bilang, aku membawa sesuatu 
yang penting, jadi aku tidak mau ada seorang pun di sini, kan?” 
Jawaban Rom hanya membuat Felt curiga. Ia secara tidak sadar 
mengepalkan tangannya ke dada, sepertinya ia memang memegang lencana 
itu. Ia semakin waspada lalu menoleh ke arah Subaru. 
“ada apa dengan kakak ini? Kau tidak menjualku kan Rom?” 
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 bersikap bertahan. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/defensif. 2020) 
 
 
Dalam kutipan terlihat Felt langsung bereaksi dengan mendekap erat hasil 
rampasannya begitu melihat ada orang asing di dalam rumah penadah dan langsung 





“hentikan wajah bodohmu. Aku tidak tahu apa yang kalian rencanakan, tapi 
aku hanya tertarik pada bagaimana kalian berbicara tentang uang. Jadi 
teruskan langsung ke intinya” 
 
Felt tertarik dengan Negosiasi yang diajukan oleh Subaru, ia akan bersedia 




Matanya tidak bersinar dan dia pun tidak mengambil telepon genggam itu 
untuk melihatnya lebih dekat. Dia tidak tertarik dengan kegunaan telepon itu 
ataupun tingkat kelangkaannya, ia hanya penasaran berapa uang yang bisa 
ia dapatkan dari benda itu. 
 
Felt hanya tertarik dengan nilai tukar dari telepon genggam milik Subaru, 
apalagi menurut Rom benda itu bernilai lebih dari apa yang ditawarkan kliennya. 
4. Rom 
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 bersifat kebendaan; mengenai benda. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/materialistis. 2020) 
 
 
 Rom adalah pemilik dari rumah penadah di pinggiran kota. Rom berbadan 
tinggi besar dan sangat berotot untuk orang yang berusia lanjut, ia memiliki beberapa 












Subaru terlempar 5 meter dari pintu masuk, ia terguling beberapa kali lalu 
melihat, ia benar-benar terkejut. Di hadapannya ada seorang pria tua botak, 
bertubuh besar dengan wajah memerah. 
Bajunya yang compang-camping menutupi tubuh kekarnya, dan bias merah 
cahaya senja memantul dari kepala botaknya yang mengilap. Kesimpulannya, 
orang ini sangat besar dan kuat. 
“Siapa kau?! Aku tak pernah melihatmu sebelumnya! Bagaimana kau 
menemukan tempat ini?! Bagaimana kau bisa ke sini?! Siapa yang memberi 
tahumu?!” 
Dengan sekejap ia menarik kerah baju Subaru lalu mengangkatnya. 
 
Dengan bentuk fisiknya, Subaru membayangkan kalau Rom seperti bos 
penjahat di film-film yang garang dan bertubuh besar, belum lagi kekuatannya yang 
 
 
mampu menghempaskan Subaru hingga beberapa meter. Kemudian karakter atau 
sifat yang dimiliki oleh Rom adalah sebagai berikut. 
a. Pandai menaksir harga 
Rom memiliki mata yang sangat jeli, ia mampu menaksir harga suatu barang 
dengan tepat. Saat Subaru ingin menukar lencana milik Emilia dengan telepon 














んあ盗品紛いと一緒にする必要もない」 (Nagatsuki, 2014:125-126) 
“aku tidak tertarik dengan pose payahmu itu, tapi yang ini, hmm…” 
Setelah mengejek pose Subaru, Rom melihat dengan teliti telepon genggam 
itu. Subaru mengencangkan kepalannya karena sepertinya Rom terlihat 
sangat tertarik dengan benda itu. 
“aku tidak yakin aku bisa memberi harga yang pantas untuk benda ini. Aku 
sudah bekerja di rumah penadah ini sejak lama sekali, tapi aku baru pertama 




Sepertinya memang semua barang langka dapat mengalihkan perhatian 
dalam semua bisnis, bahkan di pasar gelap. Suara Rom penuh dengan 
semangat, ia menggaruk dagunya dan melirik Subaru. 
“sejujurnya, benda yang kau sebut bertahtakan permata itu pun, jika ditukar 
dengan benda bagus ini jatuhnya akan rugi besar. Lebih baik kau tukarkan 
dengan sesuatu yang lebih mahal…yah, kau tidak bisa membandingkannya 




“kenapa kau terkejut begitu? Dengan mitia milikmu, kemungkinan 
terburuknya kau bisa mendapatkan 20 keping koin emas suci. Selain itu, 
mungkin banyak kolektor di luar sana yang mau membayar lebih. Jangan 
katakan lagi.” 
 
Dalam kutipan itu, Subaru menunjukkan telepon genggamnya untuk dinilai 
harga jualnya pada Rom, dan ia pun dapat memberikan perkiraan harga yang sesuai 





Subaru mengira leher Felt telah copot, tapi dari terlihat jelas dari wajah 
kakek itu bahwa Rom tidak bermaksud menyakitinya dan hanya mengusap 
kepalanya. Dan sepertinya Felt pun sudah terbiasa dengan itu.  
 
Rom menunjukkan kasih sayangnya pada Felt yang baru kembali. Ia bersikap 




 Ia adalah seorang pedagang buah di pinggir jalan utama ibukota Lugunika. Ia 
juga adalah orang pertama yang Subaru ajak bicara setibanya di dalam Isekai. 









“…heh, kau lagi? Aku sedang menunggu pelanggan, tuan bokek,” 
Kata si penjual dengan tatapan dingin yang sama sekali tidak cocok untuk 
orang yang terbiasa menghadapi pembeli. 
Orang itu kekar dengan bandana di kepala. Ia memiliki wajah yang sempit 
dan suara yang sangat dalam. Codet di wajahnya seperti sayatan pisau di 
bagian kiri ke bawah. Tak peduli dari mana kau melihat, ia tak seperti orang 
yang taat hukum. 
Itulah yang aneh karena ia yang berada di balik kios buah. 
 
Tampangnya yang sangar dan nada bicaranya yang sombong membuat Subaru 
berpikir Kadomon lebih mirip preman pasar daripada pedagang. Meski begitu ia 
adalah ayah yang baik, dan takut pada istrinya. Terbukti saat Subaru dan Emilia 















“…kenapa, bung? Tiba-tiba diam berdiri” 
Pria bercodet menegur Subaru. 
“dengar, aku bertanya apa yang kau lakukan! Apa kau mau beli apal atau 
tidak!” 
“apal! Kau mau makan satu kan? Kau tadi mengajakku berbicara, lalu tiba-
tiba saja kau diam terpaku! Aku jadi kaget sendiri!...jadi, apa yang akan kau 
lakukan?” 
Pria berotot dan bercodet ini menaruh sebuah buah yang merah bulat lucu di 
tangan Subaru. Apapun itu, buah itu mirip sekali dengan apel. 
“kau bercanda? Cukup sudah kau membuang waktuku. Pergi pergilah! Aku 
sedang berbisnis, aku tak punya waktu untuk basa-basimu.” 
 
Dari kutipan di atas, terlihat bahwa Kadomon sangatlah sombong. Ia 
memandang rendah Subaru yang tidak punya uang untuk membayar dagangannya. 
b. Baik21 
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“Oh, lihatlah! Kalian bersenang-senang. Sekarang beri tahu aku, apa kalian 
kenal dengan dua orang bokek ini?” 
“bokek? Sayang, jangan panggil mereka seperti itu!” 
Setelah mendengar ucapannya, istrinya langsung menaikkan alis dan 
mengomeli suaminya. Lalu ia menjelaskan bagaimana dia dan anaknya, 
Subaru dan Satella bertemu. 
Setelah mendengar apa yang terjadi, si penjual buah menurunkan puterinya 
dari gendongan. 
“aku minta maaf soal tadi. Itu bukan pembicaraan yang pantas kepada orang 
yang menolong puteriku. Jadi maafkan aku.” 
“kalian yang menyelamatkan puteriku. Aku ingin berterima kasih. Kalian 
boleh menanyakan apapun kepadaku” 
 
Dalam kutipan di atas, Kadomon berbaik hati kepada Subaru dengan 
menunjukkan arah ke rumah penadah sebagai balas budi karena telah menolong 
puterinya. 
6. Elsa Granhiert 
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 Cantik dan sadis, ini adalah gambaran yang cocok bagi Elsa, ia adalah klien 
dari Felt yang akan membeli barang curian Felt atas perintah tuannya. Penggambaran 













Dia sangat tinggi untuk seorang wanita, hampir setinggi Subaru, dan ia 
terlihat seperti masih berusia dua puluhan. 
Wanita cantik itu memiliki mata yang terkulai ke tepi dan ada rasa tenang di 
dirinya. Kulitnya yang putih kepucatan mencolok di ruangan gelap. Ia 
mengenakan jubah hitam, tetapi bagian depannya terbuka hingga kau bisa 
melihat baju dalamnya juga hitam dan ketat di kulit. Dia cukup langsing, dan 
punya lekukan tubuh yang pas, dan badan yang sangat bagus. 
Sama dengan Subaru, wanita itu juga memiliki rambut hitam, yang mana 
sangat jarang di dunia itu. Rambutnya dikepang panjang sampai pinggul, dan 
ujungnya ia mainkan dengan jari. 
Singkatnya, dia wanita dewasa yang sangat mempesona. Bagi Subaru yang 
tidak punya pengalaman sama sekali mendekati perempuan, bahkan di dunia 
sebelumnya, melihat wanita seperti ini jelas membuatnya gugup. 
Subaru tidak menyangka bahwa saingan lelangnya adalah seorang wanita 
muda dengan tubuh ideal bagai model. Ia merasa canggung saat Elsa berjalan masuk 
dan duduk di dekatnya. 
 
 
 Elsa lah yang membunuh Subaru dan Emilia saat pertama kali masuk ke 
rumah penadah milik Rom setelah terlebih dulu membunuh pemilik rumah dan Felt 
dengan sebilah pisau yang sangat tajam. Setelah Reinhard datang dan berhadapan 
dengan Elsa, ia memberitahu Subaru bahwa Elsa adalah anggota kelompok 
pembunuh bayaran dari wilayah utara yang merupakan musuh kerajaan Lugunika, 










Subaru melihat ke bawah dan melihat darah mengalir ke luar dari perutnya 
lalu mewarnai lantai dengan merah cerah. 
Dengan tangan gemetar ia mencoba mengembalikan darahnya namun sia-sia, 
lalu gumpalan organ keluar mendorong tangannya. 
“apa kau terkejut? Aku membuka perutmu ketika kau berlari ke arahku, itu 
adalah keahlianku lho,”  
Elsa tersenyum, ia berjalan menciprat-ciprat lautan darah. 
Kemampuan Elsa sebagai pembunuh yaitu ia dapat melukai lawannya bahkan 
tanpa lawannya sadari, dan julukan “pemburu perut” disematkan karena metode 
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membunuhnya. Melihat gerakan Subaru yang masih amatir dalam bertarung dan 






“apa boleh buat. Akan berbeda jika aku gagal karena aku yang salah, tapi 
dalam kasus ini, itu kesalahan majikanku yang berpikir mereka bisa 
mendapatkannya hanya dengan membayar sedikit.” 
 
Elsa besikap cuek dan tidak ambil pusing dengan berkata”仕方のない話よ。” 
(apa boleh buat) saat Subaru yang berhasil mendapatkan lencana yang diminta 
majikannya, ia merasa biasa saja karena majikannya pun tak mempermasalahkan jika 
Elsa gagal mendapatkan lencana itu. 
 
7. Reinhard Van Astrea 
 Reinhard adalah seorang ksatria dengan pangkat tertinggi di kerajaan 
Lugunika hingga ia mendapat gelar “ksatria di atas semua ksatria” dan juga “ahli 
pedang” berkat kemampuannya serta keluarganya juga yang merupakan keluarga ahli 
pedang terkemuka di penjuru negeri. Reinhard mendatangi Subaru di dalam gang 
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 masa bodoh; tidak acuh. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/cuek. 2020) 
 
 
setelah mendengar teriakan minta tolong dari Subaru. Penggambaran fisik Reinhard 














“…cukup sampai di situ!” 
Suara itu memotong suasana tegang di gang itu. Suaranya gagah tanpa rasa 
ragu, dan sangat tegas. Hanya mendengarnya saja nyali bisa langsung 
menciut, dan cocok sekali dengan niat si pemilik suara. 
Yang paling mencolok dari penampilannya adalah rambut yang merah 
membara. Di bawahnya adalah mata biru berkilau memberi kesan berani. 
Rupanya yang luar biasa tampan menambah kegagahannya, dengan melihat 
sekilas bisa dipastikan ia hanya seorang diri. 
Dia kurus dan tinggi dan mengenakan pakaian bagus berwarna hitam, 
walaupun tanpa dekorasi, sebilah pedang ksatria menggantung di 
pinggangnya, itulah yang seakan memberi kesan mengancam. 
“cukup sudah! tak peduli apa yang sedang terjadi di sini, aku tak akan 




Berdasarkan kutipan di atas dalam segi fisik dan kemampuan, Reinhard 
adalah sosok ksatria yang ideal, mirip seperti penggambaran ksatria gagah berani 
dalam buku-buku cerita. Berikut adalah sifat atau karakter yang dimiliki Reinhard. 




“aku mengerti, aku akan menolongmu” 
Ia bertemu dengan seorang pemuda yang bagaikan merahnya api, seakan 
mengubah takdir dunia. 
 
Saat Felt berlari mencari bantuan, ia tak sengaja bertemu dengan Reinhard. 
Melihat wajah Felt yang ketakutan, Reinhard langsung mengerti situasinya dan 
menawarkan bantuan kepadanya. Felt juga merasakan bahwa mungkin hanya pemuda 





“aku sangat tidak ingin berlaku kasar pada wanita, tapi…” 
Ucap Reinhard dengan rasa gentlemen, tapi dengan nada bicara yang rendah. 
“…permisi.” 
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Dalam kutipan di atas menunjukkan bagian Reinhard lebih mengedepankan 
tugasnya dan komitmennya sebagai seorang ksatria dalam melawan kejahatan dan 
menegakkan keadilan, sehingga ia mematuhi kode etik ksatria dan tidak segan untuk 


















Serangan Reinhard sangatlah di luar nalar, dan benar-benar terlatih. Dalam 
genggamannya, sebilah pedang usang, tergeletak begitu saja di gudang, bisa 
bersinar seperti harta karun legendaris yang diwariskan turun temurun. 
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Teknik pedang Reinhard tercermin dari bagaimana ia mengeluarkan 
kemampuan pedang di tangannya. 
Pedang Reinhard mengenai pangkal pisau kukri Elsa. Terlepas dari dua bilah 
baja yang saling berbenturan, pedang Reinhard menunjukkan kekuatan 
memotong yang luar biasa dan memotong pisau Elsa hingga tinggal 
gagangnya saja. 
Elsa kehabisan kata terhadap pisau di genggamannya. 
Pisaunya hanya tinggal gagang dan bilahnya telah terpotong. 
“senjatamu sudah tidak ada, lebih baik menyerahlah sekarang” 
Reinhard mengambil potongan pisau itu. 
Lalu melemparnya dengan putaran tangannya hingga timbul suara benda 
menancap ke tembok dengan keras. 
Subaru bisa mendengar suara Elsa menelan ludah. 
 
Dalam kutipan di atas Reinhard menunjukkan kemahirannya dalam 
menggunakan pedang untuk melawan Elsa. Subaru berpikir ini mirip seperti skill 










“kau salah, nona Emilia. Itu bukanlah masalahnya,” 
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 berhati-hati dan berjaga-jaga; bersiap siaga. (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/waspada. 2020) 
 
 
Kata Reinhard dengan nada tinggi. Emilia yang bingung hanya bisa terdiam. 
Tidak sadar akan kelancangannya terhadap Emilia, ia menatap Felt dalam-
dalam. 
“ini bukanlah kejahatan yang bisa ku biarkan begitu saja, sekarang hal 
sepele ini bisa menjadi kejahatan serius nantinya jika dibiarkan tanpa 
tindakan.” 
 
Reinhard terkejut saat benda yang Felt kembalikan pada Emilia adalah 
lencana kerajaan Lugunika, ia memperingatkan Emilia akan bahaya dari apa yang 
telah dilakukan Felt. 
 
3.1.3. Latar 







“dan yang terpenting, ake telah dipanggil ke dunia lain. Kupikir begitulah 
yang terjadi. Kurasa aku putus sekolah sekarang. Tapi serius deh. Aku tak 
mengerti apa maksudnya?” 
“kupikir aku benar-benar dipanggil ke dunia fantasi. Dari peradabannya 
terlihat seperti abad pertengahan. Tidak ada mesin sama sekali, tapi jalannya 





Kutipan di atas adalah kejadian saat Subaru baru saja berpindah dari dunia 
nyata ke dunia lain atau Isekai yang menjadi latar tempat utama dalam Light Novel 
Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu, ia sama sekali tidak tahu bagaimana ia bisa 
tiba-tiba berpindah tempat, dan melihat dari sekelilingnya Subaru melihat tempat ini 
seperti berlatar abad pertengahan, sangat berbeda dengan dunia Jepang modern yang 
ia tinggali. Dalam kutipan ini juga kata “異世界” (Isekai) di sebutkan dalam cerita 
ini. 





(Nagatsuki, 2014: 175) 
Ia berada di depan toko buah di jalan utama, lewat siang hari. Ada banyak 
macam buah dan sayuran warna-warni tersusun rapi, dan di depannya 
berdiri si pemilik dengan codet putih di wajahnya. 
Suasana ramai ini sepertinya tidak asing baginya. Subaru pun menggaruk 
kepalanya, 
 
Depan toko buah Kadomon di jalanan utama ibukota adalah checkpoint 
pertama Subaru untuk hidup kembali setelah ia mati, kutipan di atas adalah saat 
Subaru telah mengalami kematian yang kedua dan mulai merasakan keanehan pada 
dirinya. 






“…Hey, tunggu dulu!” 
Gadis itu berjalan menuju pintu masuk gang yang menghadap ke jalan utama, 
ia terlihat tidak yakin akan kemana. 
 
Gang di samping jalan utama ibukota Lugunika adalah tempat kedua yang 
Subaru datangi di Isekai, di sana ia bertemu beberapa tokoh, seperti ia tiga orang 
preman, Felt yang berlari melewati Subaru di dalam gang, Emilia serta Reinhard 
yang melewati gang itu dan menolong Subaru. 




Setelah 30 menit berjalan pertemuan tidak terduga di kios buah dan menuju 
tempat terpencil…mereka sekarang berada di pintu masuk kawasan kumuh 
yang digosipkan banyak barang curian dari kota yang dibawa ke sini. 
 
Seperti kebanyakan kota besar, di ibukota Lugunika juga terdapat kawasan 
kumuh yang ditinggali penduduk miskin, letaknya agak ke pinggir kota. Di sana 
adalah tempat tinggal Felt dan rumah penadah milik Rom berada. Kata “貧民街” 
berarti jalan kumuh atau kawasan kumuh. 





“Lugunika adalah negara paling timur jika dilihat di peta benua ini, 
jadi…tidak ada negara yang lebih timur lagi dari sini.” 
 
Negara Lugunika adalah latar tempat dari sebagian besar cerita Light Novel 
Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu. Dimulai dari pertama kalinya Subaru datang 
ke Isekai, yaitu di jalanan utama ibukota Lugunika, dan kejadian-kejadian berikutnya 
yang mempertemukannya dengan beberapa tokoh penting cerita. Dan jika dilihat dari 
kutipan di atas, Emilia mengatakan bahwa Lugunika adalah negara paling timur 
dalam peta, itu yang membuatnya bingung dengan pernyataan Subaru yang 




入りも激しい場所なんだから」 (Nagatsuki, 2014:72) 
“ini adalah ibukota kerajaan Lugunika. ini adalah kota terbesar di negara ini, 
dan juga pemukiman yang terbesar. Seingatku, ada sekitar 300.000 orang 
yang tinggal di sini, dan banyak juga yang datang dan pergi.” 
 
Ibukota negara Lugunika menjadi titik awal perjalanan Subaru di Isekai. 
Dalam kutipan tersebut, Emilia menjelaskan perkiraan jumlah penduduk kota yang 
mencapai 300.000 jiwa dan menurut Subaru itu termasuk populasi yang besar untuk 
kota fantasi. Kata ” 王国の王都” berarti ibukota kerajaan atau ibukota negara. 
 
 
g. Rumah penadah 
Rumah penadah milik Rom adalah tempat yang dituju Subaru dan Emilia 
untuk mencari lencana yang hilang dicuri, dan juga tempat Felt akan menjualnya 
kepada Elsa melalui Rom. Dan ditempat itu juga kematian Subaru yang pertama dan 








Mereka menghabiskan waktu sekitar sepuluh menit membicarakan berbagai 
cara untuk mendapatkan lencana itu kembali sambil berjalan. 
Sudah pasti, keberadaan rumah penadah adalah untuk menyimpan barang 
curian dan menjualnya, dan mungkin hingga penuh sesak.  
Rumah penadah itu penuh dengan barang berharga dan sama sekali tidak 
cocok dengan sebutannya. Walaupun bangunannya hanya satu lantai, tapi 
luasnya kurang lebih sama dengan apartemen kecil. Di belakangnya berdiri 
tembok kota yang tinggi, dan tempatnya berada di bagian paling dalam dari 
kawasan kumuh kota. 
 
Rumah penadah digambarkan sebagai tempat tidak berbeda jauh dengan 
bangunan sekitarnya yang kumuh dan tidak terawat, Subaru membandingkannya 




3.1.3.2. Latar Waktu  







Subaru merasa sensasi yang dirasakannya saat bangun seperti bangun tidur 
dari dalam air. 
Ketika ia membuka matanya, matahari sudah sedikit bergeser, cahayanya 
yang menyilaukan membuatnya menyipitkan dan menggosok matanya. 
Dia bangun dengan puas, dan Subaru adalah tipe orang yang langsung 
bangun begitu matanya terbuka. 
 
Dalam kutipan di atas, penggalan kalimat “…傾いた陽光…”yang berarti 
matahari bergeser atau condong, menandakan waktu menunjukkan lewat tengah hari 
yang masih termasuk siang. 




“ditambah, matahari juga hampir terbenam. Jika malam tiba, aku tidak bisa 
membantu kalian. Aku tidak khawatir jika yang kalian hadapi hanya satu atau 




Kutipan dialog Puck di atas menunjukkan waktu yang semakin sore menuju 
petang dimana ia tidak bisa mempertahankan bentuk fisiknya, maka ia berpesan 
kepada Subaru dan Emilia untuk tetap waspada. 
c. Malam hari 
うっすらと青白く輝く満月、その美しさはどこか妖しげは魅力をはら
んでおり。(Nagatsuki, 2014:330) 
Bulan purnama bersinar terang dengan sinar pucat kebiruan, dan 
keindahannya seakan menyihir siapapun yang melihat. 
Objek bulan purnama menandakan bahwa hari sudah malam, ini terjadi 
setelah Reinhard berhasil mengalahkan Elsa dalam pertarungan sengit di dalam 
rumah penadah. 
3.1.3.3. Latar Suasana 
Karena salah satu genre yang diusung dalam Light Novel ini adalah 
Psychological, maka suasana yang dominan dalam cerita Light Novel ini adalah 
menegangkan. Suasana tegang disebabkan oleh banyaknya konflik antar tokoh utama 
dengan tokoh sampingan yang mengakibatkan penderitaan fisik dan mental yang 
dialami tokoh utama. 
Beberapa konflik terjadi dalam cerita Volume 1 ini, dan berikut adalah 
beberapa kutipan dari suasana tegang antar tokoh. 








“sayang sekali itu bukanlah sesuatu yang bisa ku serahkan begitu saja… jika 
kau anak yang baik, serahkan dan aku tidak akan menyakitimu,” 
Jawab si bukan-Satella dengan nada yang sangat dingin. 
Subaru merasakan ketegangan di dalam rumah ini meningkat, ia tak sanggup 
berbuat apa selain merinding. 
 
Dalam kutipan kejadian di atas, pengarang menjelaskan bahwa suasana tegang 
yang terjadi akibat perseteruan antar dua tokoh melalui kalimat “残念だけど諦めら
れないものだから。．．．大人しくすれば、痛い思いはさせないわ”, hingga 
Subaru pun bisa merasakannya sendiri. 







Ketika pemuda itu berkata demikian, ia berjalan di antara si bodoh, lebih 
bodoh, dan paling bodoh, dan juga Subaru. Subaru kehabisan kata karena 
sikap pemuda itu, tetapi reaksi mereka bertiga berbeda. 
Ketiga preman itu langsung berwajah pucat pasi dan bibir mereka bergetar 
sambil menunjuk pemuda itu. 
 
 
“kau Reinhard kan… Reinhard si ahli pedang!?” 
Mereka pun mundur perlahan tak kuasa menahan tekanan dari pemuda itu. 
Mereka saling menatap dan memutuskan waktu yang tepat untuk kabur. 
 
Pengarang kembali menjelaskan suasana tegang yang terjadi dalam kutipan di 
atas melalui sikap tokoh tiga preman yang berwajah pucat dan bibir mereka yang 
bergetar hingga bicara mereka terbata-bata menandakan ketegangan yang terdapat 
dalam kejadian tersebut. 
























“kau… apa yang kau maksud?” 
Namun, ia merasa ada yang janggal, Satella menjadi sangat marah. 
Pipinya yang putih mulai memerah, tangannya menepis tangan Subaru di 
bahunya. Kemudian ia mundur sedikit menjaga jarak dengan Subaru, 
matanya penuh dengan amarah. 
Setelah reaksi keras yang tak terduga ini, Subaru bernafas tak beraturan. 
Tapi memang, ini reaksi yang masuk akal. Dari sudut pandang Satella yang 
terkejut melihat Subaru. 
Tidak ada penghinaan yang lebih besar baginya untuk menyerang Subaru 
dan… 
“aku tidak tahu siapa kau, tapi apa maksudmu memanggil seseorang dengan 
nama si penyihir iri dengki !?” 
Setelah mendengar reaksinya, yang mana sangat di luar apapun yang ia 
bayangkan, apa yang Subaru persiapkan telah hancur berkeping-keping. 
Dari perkataan yang di luar dugaan itu, Subaru merasa waktu telah berhenti. 
Suara keramaian di sekitarnya terhening. Yang bisa ia dengar hanyalah detak 
jantungnya yang berdebar kencang, dan nafas berat si gadis rambut perak di 
hadapannya. Ia merasa suara di sekitarnya menghilang seperti ilusi… tidak, 
itu bukanlah ilusi. 
Dengan tatapannya, Satella menunggu jawaban Subaru. Tapi Subaru tidak 
tahu harus menjawab apa atas kesalahan yang tidak ia mengerti. Subaru dan 
gadis itu berselisih satu sama lain. 
Kutipan lain yang menunjukkan suasana tegang adalah saat Subaru bertemu 
Emilia untuk kedua kalinya, dengan tegas Emilia menanyakan alasan Subaru 
memanggilnya dengan nama yang bukan seharusnya. Subaru yang bingung dan 




3.1.4. Alur atau Plot 
 Dalam Light Novel Re: Zero Volume 1 dimulai dengan adegan yang berada 
di tengah cerita kemudian cerita berlanjut berurutan hingga klimaks dan berakhir di 
anti-klimaks, sehingga alur yang digunakan dalam Light Novel Re: Zero adalah alur 
campuran. Dibuktikan mulai dari bagian prolog yang menceritakan saat Subaru mati 
untuk pertama kalinya di Isekai pada pertengahan Volume 1 Light Novel, kemudian 
barulah dimulai cerita pertama kali Subaru masuk ke dalam Isekai pada Bab 1. Bukti 
lain yang menunjukkan adalah dari kemampuan Subaru yang bisa hidup kembali 
setelah mati di titik awal ia masuk ke Isekai dan cerita berlanjut kembali dari awal 
hingga berulang empat kali dalam cerita Volume 1 ini. 
3.1.5. Sudut Pandang 
Sudut pandang adalah cara pengarang menampilkan para tokoh dalam cerita 
dan menyampaikannya dalam pembaca. Dalam Light Novel Re: Zero, pengarang 
menempatkan dirinya dalam sudut pandang orang ketiga yang serba tahu, karena 
pengarang menyebut tokoh dengan namanya atau dengan kata ganti dia/ia dan juga 





Subaru merasa pikirannya terkunci dari segala arah. Namun, dalam keadaan 
terkekang, ia tetap dapat menyimpulkan tentang peristiwa yang telah terjadi. 
Penyebab mengapa tidak adanya kemajuan dengan apa yang ia lakukan 
 
 
adalah kemungkinannya yang terlalu mustahil baginya, dan alasan untuk 
menolaknya sangatlah tidak mungkin.  
 
Pengarang menceritakan isi pikiran Subaru yang mencoba menganalisa 
tentang apa yang terjadi dengan dirinya sejauh ini dan semua yang ia lakukan juga 
tidak membuahkan hasil setelah kehidupannya yang ketiga. 
3.1.6. Amanat 
Amanat yang ingin disampaikan pengarang dalam Light Novel Re: Zero 
adalah tentang pentingnya beradaptasi dalam lingkungan baru. Karena adaptasi yang 
baik dapat meningkatkan peluang untuk bertahan hidup. Subaru berhasil bertahan 
hidup hingga akhir cerita karena ia tahu cara beradaptasi dengan membaur dan 
berkomunikasi dengan orang-orang baru dan juga ia dapat belajar dari kesalahannya 




3.2. Kepribadian Tokoh Natsuki Subaru Berdasarkan Psikoanalisis Carl Gustav 
Jung 
 Pada bagian ini akan dijelaskan analisis kepribadian tokoh Natsuki Subaru 
dalam Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu (Re: ゼロから始まる異
世界生活) dengan teori psikoanalisis dari Carl Gustav Jung. 
3.2.1 Struktur Kepribadian Dalam Diri Tokoh Natsuki Subaru 
 Menurut Jung, struktur kepribadian manusia terbagi menjadi dua yaitu alam 
sadar (consciousness) dan tidak sadar (unconsciousness). Alam sadar adalah 
penyesuaian terhadap dunia luar sedangkan alam tidak sadar adalah penyesuaian 
terhadap diri sendiri. Ada dua fungsi yang bekerja dalam tingkat sadar dan tidak sadar, 
yaitu sikap jiwa (ekstrovert dan introvert) serta fungsi jiwa (pikiran, perasaan, 
penginderaan, dan intuisi). Berikut adalah analisis struktur kepribadian dalam diri 
tokoh Natsuki Subaru. 
3.2.1.1 Kepribadian Tokoh Natsuki Subaru Berdasarkan Kesadaran 
 1. Berdasarkan Sikap Jiwa 
Seperti yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, tokoh Natsuki Subaru 
memiliki sifat peduli, ramah, mudah bergaul, percaya diri, dan cerdik. Sifat-sifat 
tersebut merupakan bagian yang memiliki arah energi psikis dari kepribadiannya 
 
 
yang mengarah ke luar dirinya, yang berkaitan dengan sikapnya menghadapi orang 
lain. 
Kepedulian Subaru ditunjukkan dengan keterbukaan dirinya terhadap orang 
lain melalui sikap tolong-menolong seperti saat Subaru membantu Emilia dan Puck 
mencari barang berharganya yang hilang, lalu saat Subaru menemukan anak kecil 
yang tersesat di jalan dan membantu mencarikan ibunya. 
Kemudian sifat ramah yang dimiliki oleh Subaru ditunjukkan saat ia pertama 
bertemu dengan Reinhart dan Subaru menjadi akrab dengannya. Berikut adalah 








“ayolah, jangan dingin begitu dong om. Kau sudah baik padaku tadi.” 
“itu karena kau masih ku anggap pembeli. Jika aku tau kau tidak punya uang, 
aku sudah mengusirmu dari tadi, seperti yang akan kulakukan sekarang.” 
Subaru mencoba akrab dengannya, tapi si pemilik toko tidak menghiraukan. 
Dia melambaikan tangannya seperti sedang mengusir serangga. 
 
Dalam kutipan di atas, Subaru mencoba membujuk Kadomon dengan 
bersikap ramah agar ia mau membantunya. Meskipun Kadomon tetap bersikap dingin 
pada Subaru namun Subaru mencoba akrab dengannya. Sifat ramah tersebut berguna 
 
 
untuk membantu Subaru beradaptasi lebih cepat dalam lingkungan baru, serta 
membangun koneksi dengan orang-orang baru. 
Dengan sifat ramahnya, Subaru menjadi pribadi yang mudah bergaul, 
contohnya dalam sebuah adegan diceritakan Subaru mencoba mengobrol dengan 
penduduk di kawasan kumuh untuk mencari informasi keberadaan rumah penadah. 
Dalam sebuah perjalanannya Subaru bertemu dengan banyak tokoh baru dan ia tidak 
mengalami kesulitan untuk memulai kontak atau berbicara langsung pada mereka. 
Sifat mudah bergaulnya tersebut diterapkan untuk bisa mencari sebanyak mungkin 
informasi tentang dunia baru yang ia masuki. Hal tersebut dapat dilihat dari kutipan 
yang telah penulis jelaskan pada bagian analisis unsur intrinsik. 
Sifat percaya diri Subaru cukup tinggi, dia yakin bisa melakukan sesuatu 
untuk dirinya maupun orang lain. Salah satu bukti kepercayaan diri Subaru yang 




“saat aku memperhatikan kau mengujiku dengan senyum jahatmu, maafkan 
aku. aku hanya punya satu kartu. Apapun itu, sepertinya kau harus mencari 
lagi orang sebokek aku!”  
Subaru dengan bangga membusungkan dada, namun Felt tidak terlihat 
senang. 
 
Dalam kutipan di atas, gestur Subaru yang membusungkan dadanya 
menunjukkan kepercayaan dirinya terhadap apa yang akan ia hadapi. 
 
 
Kepercayaan diri Subaru juga menjadi penambah keyakinannya bahwa 
telepon genggamnya adalah barang yang langka, ia menggunakan kecerdikannya 
untuk memanfaatkan keadaan. Kemudian ia berusaha menukar lencana milik Emilia 




“aku menawarkan mitia ini. Mungkin benda langka ini hanya ada satu di 
dunia ini. Kata kakek berotot ini nilainya minimal 20 keping koin emas suci.” 
 
Subaru mencoba meyakinkan Felt dan Elsa bahwa ia yakin benda yang ia 
tawarkan memiliki nilai yang lebih tinggi dari penawaran Elsa dan menjadikannya 
penawar tertinggi. 
Dari kelima sifat di atas, dapat disimpulkan bahwa Subaru memiliki orientasi 
kepribadian ekstrovert dengan ciri yaitu energi psikis yang mengarah ke luar dirinya 
yang membuatnya banyak melakukan interaksi dengan orang lain tanpa hambatan. 
2. Berdasarkan Fungsi Jiwa 
Tipe fungsi jiwa yang dimiliki Subaru adalah kepribadian pemikir (rasional) 
dan kepribadian intuitif. Kepribadian pemikir dipengaruhi oleh intelegensi yang 
dimiliki oleh Subaru, hal tersebut ditunjukkan dengan pengetahuannya tentang kultur 
pop modern, sikap Subaru yang selalu memikirkan rencana dan pemikirannya yang 
kritis terhadap sebuah peristiwa. 
 
 
Di dunia asalnya, Subaru telah mengenal berbagai macam budaya populer 
lewat kehidupan sehari-harinya, terutama dari video game, manga dan anime. 
Pengetahuannya yang dianggap kurang berguna di dunianya tapi malah sangat 











Untungnya, ia tak punya masalah dalam berkomunikasi, dan ia 
memperhatikan bahwa jual beli di dunia ini menggunakan koin emas, perak 
dan tembaga. Kontak pertamanya, dengan seorang pedagang buah, dengan 
wajah yang tidak ramah. 
Dan mengapa bisa Subaru cepat menerima dan mengerti situasi saat ini, 
ialah karena dia adalah anak muda Jepang yang sudah teracuni anime dan 
video game, dan itu yang membuatnya merasa bersyukur. Bukanlah hal yang 
berlebihan untuk mengatakan fenomena “terpanggil ke dunia lain” adalah 
impian anak remaja masa kini. Tetapi, 
 
Hal-hal yang disukai Subaru dari dunia asalnya yang berkaitan dengan kultur 
pop modern telah memberinya pengetahuan yang berguna untuk membantunya 
beradaptasi lebih cepat dengan dunia asing yang baru ia masuki. 
 
 
Selain berpengetahuan luas, Subaru juga mampu menganalisa kejadian-
kejadian yang ia alami, sehingga ia bisa mencari solusi terbaik untuk permasalahan 






性は十分だよな」 (Nagatsuki, 2014:56-57) 
“jadi di kota ini, ada gadis yang sepertinya suka mencuri untuk kebutuhan 
hidup. Terlihat dari pakaiannya, tidak salah lagi ia memang hidup miskin… 
tentu saja, pasti ada tempat untuk orang-orang seperti itu di sini.” 
“apakah ada tempat yang tidak aman, atau sesuatu seperti daerah kumuh? 
Ku pikir akan sulit untuk menukar barang curian dengan uang tanpa 
perantara, jadi pasti ada kemungkinan ia akan kembali ke tempat seperti itu.” 
 
Dengan pengetahuan dan kekuatan memori yang Subaru miliki, ia mampu 
membayangkan rupa si pencuri sehingga dia pun mampu mencarikan solusi untuk 
mencarinya di tempat yang sekiranya menjadi tempat persembunyian si pencuri. 
Kemudian kutipan lain yang memperlihatkan kemampuan Subaru menganalisa 














Lingkaran kejadian yang hanya aktif jika dalam keadaan tertentu. Jika kau 
membayangkan itu seperti sebuah video game, kau bisa bilang bahwa Subaru 
telah berpindah kembali ke titik auto-save, namun kau tidak bisa 
mengendalikannya kapanpun ia mati. 
“jadi ini semacam time loop27 atau time slip28, heh… maksudku, aku terbiasa 
dengan hal semacam ini di dalam manga, tapi yang kulihat bahwa berpindah 
ke masa lalu secara nyata sulit untuk dijelaskan… seperti, bukankah lebih 
mudah untuk membuat ulang seluruh dunia daripada berpindah ke masa lalu.” 
Dengan apa yang Subaru ketahui dari internet, dimana pengetahuan 
memanglah luas namun dangkal, pergi ke masa lalu adalah hal yang sangat 
tidak nyata seperti yang kau mengerti. Namun, mengingat bahwa ia telah 
dipanggil ke dunia lain, ia tidak sedang berada dalam posisi untuk mendebat 
di tahap ketidak nyataan. 
“tapi kalau kau mempertimbangkan bahwa “kembali dari kematian” ini 
memang nyata, maka semua yang telah terjadi memang masuk akal.” 
 
Subaru mencoba memahami apa yang terjadi dengan dirinya dan sekitarnya, 
ia berasumsi bahwa ia memiliki semacam kemampuan khusus yang membuatnya bisa 
bangkit dari kematian, kemudian ia juga membandingkannya dengan pengetahuan 
yang ia dapat dari dunia asalnya. 
Setelah menganalisa suatu kejadian, Subaru juga menyiapkan rencana agar 
tidak terjadi kesalahan yang membuatnya kehilangan nyawa, jika cara sebelumnya 
                                                          
27
 Pengulangan waktu atau kejadian secara terus-menerus. 
28
 Perjalanan waktu, ke masa depan atau ke masa lalu. 
 
 
gagal, maka ia membuat rencana lain untuk mencapai tujuannya. Kutipan yang 









“…baiklah, aku akan berusaha” 
Kata Subaru sambil tersenyum pada Satella sebelum masuk ke rumah 
penadah. 
Ia memiliki kartu as yang tidak bisa ia sebutkan dulu ke Satella, itu adalah 
barang yang ia bawa dari dunia sebelumnya. Jika itu benar-benar satu-
satunya benda di dunia ini, maka ia bisa melakukan barter. 
Walaupun sedikit menyakitkan bagi Subaru, sulit dipercaya jika lencana milik 
Satella bernilai lebih dari telepon genggamnya. Tapi itu adalah kartu as nya 
yang mungkin memiliki peluang untuk digunakan di dunia ini. 
 
Subaru telah menyiapkan rencana, dalam hal ini ia akan menukarkan telepon 
genggamnya dengan lencana Emilia yang dicuri. Ia bepikir telepan genggam adalah 
barang langka yang hanya ada satu di dunia ini, jadi kemungkinan nilainya setara 
dengan lencana itu. Namun ia juga tetap memikirkan bagaimana kalau situasinya 











Pikiran Subaru mengatakan bahwa ia harus berteriak. Dia harus 
mengalihkan perhatian Elsa, bahkan hanya untuk sesaat, agar Felt punya 
waktu untuk kabur. 
Jika ia bisa memberinya waktu untuk memanggil bantuan atau 
membiarkannya kabur begitu saja. 
Tapi walaupun Subaru telah memutuskannya, ia tidak dapat menahan 
tubuhnya yang gemetaran. 
 
Subaru memikirkan rencana untuk menyelamatkan dirinya sendiri dan Felt 
walaupun resikonya terlalu tinggi.  
Fungsi pemikir Subaru juga ditunjukkan dalam sikapnya yang kritis terhadap 
suatu keadaan, ia mempertanyakan suatu kejadian yang janggal dan berpikir mencari 













Subaru mulai berpikir bahwa apa yang ia alami selama ini hanyalah mimpi. 
Ia tidak yakin bisa mempercayai pikirannya sendiri. 
“apakah segala yang terjadi hanya mimpi? Jika benar, sebanyak apakah 
yang termasuk mimpi, dan kenapa aku berada di sini dari awal?” 
Rasa sakit yang Subaru rasakan, kehangatan tangan gadis itu, dan perasaan 
bersalah yang luar biasa… jika itu semua hanyalah bagian dari mimpi, lalu 
kenapa dia ada di sini? 
Akan lebih masuk akal kalau segalanya setelah ia terpanggil ke dunia lain 
adalah mimpi. 
 
Kutipan di atas terjadi setelah kematian pertama Subaru, dia menunjukkan 
pemikiran yang kritis dengan tidak mempercayai kejadian yang telah ia alami. Tidak 
mungkin seseorang langsung kembali hidup ke dunia setelah mati, dan Subaru pun 
mencari alasan paling logis dari kejadian ini. 
Selain kepribadian pemikir, fungsi jiwa Subaru juga memiliki kepribadian 
intuitif karena ia menggunakan intuisinya berdasarkan pengalaman setelah memasuki 
Isekai dan telah mengalami kejadian-kejadian yang membuatnya kehilangan nyawa. 
Maka intuisinya digunakan sebagai alat unuk mempertahankan hidupnya. Beberapa 








“aku mengerti jika kau meragukanku, dan aku menjadi tidak beralasan. 
Namun, aku tidak mau berkompromi saat ini. Tolong, bawa aku langsung ke 
rumah penadah. Aku minta padamu, tolong.” 
Kata Subaru sambil memohon mengangkat kedua tangannya. 
 
Menurut analisa Subaru dan juga intuisinya, semakin cepat ia datang ke 
rumah penadah, maka akan semakin baik, apalagi kali ini ia datang bersama Felt. 
Subaru telah mengetahui alur dari perjalanannya menuju rumah penadah dari 
kehidupan sebelumnya dan ia ingin menghindari waktu petang yang mana Elsa akan 





「．．．開けるな！ 殺されるぞ！！」(Nagatsuki, 2014:252-253) 
Subaru segera mengetahui perasaan gelisah yang memuncak di dirinya.  
Di rumah penadah, terdengar suara ketukan pintu, tamunya Felt… semua 
pertanda ini hanya mengarah pada satu jawaban. 
“… jangan dibuka! Atau kita semua terbunuh!!” 
 
Subaru merasa sangat gelisah begitu mendengar ada yang mengetuk pintu 
rumah penadah. Semua pola ini sangat familiar baginya, intuisinya mengatakan 
bahwa kejadian sebelumnya akan terulang lagi, dan orang yang berada di luar adalah 
Elsa yang akan membunuh semua orang di dalam. 
 
 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa kepribadian Subaru yang 
paling dominan menurut fungsi jiwa adalah kepribadian pemikir (rasional) ketimbang 
kepribadian intuitifnya. Karena seperti beberapa kejadian di atas menunjukkan 
Subaru lebih banyak mengandalkan pikirannya untuk membantunya beradaptasi dan 
mengenal lingkungan untuk bisa bertahan hidup di dunia paralel atau Isekai. 
 
3.2.1.2. Kepribadian Tokoh Natsuki Subaru Berdasarkan Ketidaksadaran 
 1. Ketidaksadaran Pribadi 
Berlawanan dengan kesadaran, beberapa sikap yang berada di dalam lingkup 
ketidaksadaran tidak dapat dikendalikan oleh diri dan bereaksi secara spontan keluar 
sebagai ekspresi dari kepribadian tokoh Subaru yang sifatnya inferior atau tidak 
banyak ditunjukkan seperti sifat dalam kesadarannya. Beberapa sikap tersebut 
diantaranya adalah rasa marah dan bersalah. 
Kemarahan Subaru timbul saat ia merasakan emosi jiwa yang bergejolak 
disebabkan dari pengalamannya setelah berkali-kali mengalami kejadian yang 
membuatnya terluka bahkan terbunuh. Salah satu buktinya terdapat dalam dialog 










Ia tidak mengerti dirinya sendiri, mengapa ia menjadi sangat marah. Di saat 
ia tidak bisa mengerti bersamaan dengan emosinya yang meluap dari dalam, 
ia memuntahkan segalanya. 
“apakah menyenangkan bagimu melawan anak itu, dasar wanita sadis 
penyuka usus! Hanya karena semuanya tidak sesuai dengan yang kau 
harapkan, kau mengacaukan semuanya lalu mengamuk?! Bagaimana kalau 
kau lebih menghargai hidup?! Apa kau tau sakitnya ketika perutmu dirobek?! 
Aku tau itu!! 
Subaru yang kesal segera meluapkan kemarahannya pada Elsa yang kembali 
menyerangnya, ia tak tahan lagi mengalami kejadian mengerikan yang dilakukan oleh 
Elsa secara terus-menerus. 
Kemudian rasa bersalah Subaru timbul dari dirinya yang tidak berdaya 
melindungi orang-orang di sekitarnya, ia merasa lemah atau ia merasa bahwa 
kejadian buruk yang ia alami memang berasal dari dirinya sendiri. Salah satu bukti 
dari sikap bersalah Subaru terlihat dalam kutipan berikut. 
スバルが役立たずなせいで、偽サテラも命を吹っ飛ばしたり、ロム爺
も腕と首が飛んだり、フェルトもばっさりやられたりと散々なものだ
った。 (Nagatsuki, 2014:303-304) 
Karena ketidak mampuan Subaru, si bukan Satella kehilangan nyawanya, 
Rom kehilangan tangan dan kepalanya, dan Felt juga terluka parah. 
 
Subaru merasa bersalah dan merasa bertanggung jawab atas apa yang terjadi 
pada Emilia, Felt dan Rom di kehidupan sebelumnya. Ia merasa tak punya 
kemampuan yang cukup untuk menolong mereka. 
 
 
 2. Ketidaksadaran Kolektif 
Ketidaksadaran kolektif muncul secara alamiah dalam perilaku hidup manusia 
setiap hari. Ketidaksadaran kolektif dalam kepribadian Subaru berupa archetypus 
yang berhubungan dengan sifat instinktifnya terhadap situasi tertentu yang terjadi di 
luar kesadaran.  Sehingga perilaku Subaru membuatnya menjadi seorang yang 
pemberani dan narsistik. 
Keberanian Subaru terjadi tidak hanya dalam posisi sadar, namun juga bisa 
muncul secara spontan dalam situasi tertentu. Hal ini ditunjukkan seperti dalam 







きつる笑みで勝ち誇る。 (Nagatsuki, 2014:276) 
Subaru melompat ke arah Felt, dan saat ia memeluk tubuh ringannya ia 
terguling di lantai. Sesaat sebelum ia menyentuh lantai, ia merasakan 
sebatang baja melayang di belakang kepalanya, yang mana membuat bulu 
kuduknya berdiri. Tapi, karena orang yang ada di tangannya terasa ringan, 
ia sebisa mungkin untuk membiarkannya dan tetap berguling sejauh mungkin 
dari tempat mereka berada sebelumnya. 
Ketika Subaru melihat ke belakang, Elsa berdiri dan menatapnya keheranan. 
Merasa bahwa ia sedikit unggul darinya, Subaru tak bisa menahan untuk 




Secara refleks Subaru bergerak menjauhi bahaya yang mengancamnya, 
tindakannya telah menyelamatkan dirinya dan juga Felt. Kutipan lainnya dari 





“aku akan maju dan memperingatkanmu, tapi jika kau akan berdansa 
denganku, lebih baik bersiaplah. Aku belum belajar apapun tentang berdansa 
jadi aku akan menginjak kaki-kakimu” 
Kata Subaru, meludahkan darah dari mulutnya. Ia mengatur genggamannya 
pada tongkat pemukul yang masih ia pegang. 
 
Subaru terpengaruh oleh adrenalinnya yang naik sehingga ia tetap tegak 
berdiri menantang Elsa untuk bertarung dengannya lagi. 
Subaru memiliki kebiasaan untuk mengungkapkan ekspresinya dengan bahasa 
tubuh, sehingga ia sesekali menunjukkan sisi narsistiknya di saat ia berinteraksi 
dengan orang lain. Sikapnya ini berhubungan dengan caranya meningkatkan 
kepercayaan diri. Beberapa kutipan yang menunjukkan kutipan dari sisi narsistik 




Subaru berharap untuk menyelesaikan kalimatnya dengan, “jika kau 
berkenan, aku tidak keberatan membantumu, nona?” 
 
 
Sambil menyisir rambutnya kebelakang dan melempar senyum, tapi… 
 
Setelah ditolong oleh Emilia, Subaru merasa harus membalasnya dengan 
membantunya. Dan karena yang menolongnya adalah seorang gadis, maka ia ingin 
menyampaikannya dengan gaya. Kemudian ia melakukannya lagi kedua kalinya 





Dengan gaya penuh energi, karena untuk menutupi kesalahan sebelumnya, 
Subaru berpose dan mengacungkan jarinya ke langit. 
“namaku Natsuki Subaru! Si bodoh dan acuh-tak acuh! Senang bertemu 
denganmu!” 
 
Subaru memperkenalkan diri pada Emilia sambil melakukan pose andalannya 
yaitu tersenyum lebar hingga kelihatan gigi, jari telunjuk kanan menunjuk ke langit 
dan bertolak pinggang sebelah. Kemudian kutipan lainnya dari Subaru yang narsistik 




Lalu Subaru mengubah arah kameranya dan memotret dirinya, dan 





Subaru melakukan foto selfie29 untuk lebih meyakinkan Rom dengan fitur 
kamera yang ada pada telepon genggamnya. 
Berdasarkan analisa di atas apabila dilihat dari tipologi Jung (gabungan sikap-
fungsi jiwa) maka berdasarkan kesadaran kepribadian Subaru bertipe Ekstrovert-
Pemikir sedangkan ketidaksadarannya bersifat Introvert-Intuitif. 
 
3.3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kepribadian Tokoh Natsuki Subaru 
Berdasarkan teori Jung di atas, maka faktor yang mempengaruhi dalam 
pembentukan kepribadian adalah faktor ketidaksadaran pribadi dan ketidaksadaran 
kolektif. 
3.3.1. Faktor Ketidaksadaran Pribadi 
Faktor ketidaksadaran pribadi dari diri Subaru berasal dari hal-hal yang ia 
alami sehari-hari sehingga mempengaruhi tingkah lakunya. Faktor-faktor tersebut 
meliputi faktor motif cinta, faktor konflik dan faktor ancaman. 
Faktor motif cinta mempengaruhi kepribadian Subaru yang bertipe ekstrovert. 
Ini disebabkan karena sejak pertemuan pertama dengan Emilia, ia menjadi terpacu 
untuk membantunya dan mengenalnya lebih jauh. hal ini terlihat dalam kutipan 
berikut. 
                                                          
29
 Swafoto, potret diri yang diambil sendiri dengan menggunakan kamera ponsel atau kamera digital, 






Suaranya seperti lonceng perak, yang berbunyi merdu di telinga Subaru, dan 
membuatnya lupa akan situasinya. Dia benar-benar teralihkan oleh 
kehadiran gadis itu. 
 
Subaru benar-benar terpesona dengan kehadiran Emilia di situasi genting saat 
ia berhadapan dengan 3 preman di dalam gang, ia tidak peduli akan bahaya yang 
mengancamnya. Subaru sudah teralihkan oleh gadis itu. Kemudian kutipan lainnya 
yang menunjukkan hal serupa adalah berikut. 
「若干甘さ見えてるけど！？それより大切な物なんだろ？俺にも手伝
わせてくれ」(Nagatsuki, 2014:42-43) 
“tidak apa-apa kan!? Lagipula itu barang yang sangat berharga kan? Aku 
akan membantumu mencarinya.” 
 
Berkat kebaikan Emilia yang sudah menyembuhkan luka Subaru, ia pun 
berniat untuk membalasnya dengan membantunya mencari barang yang hilang. 
Subaru tanpa sadar melakukannya padahal sebenarnya di dunia asalnya ia jarang 
berinteraksi dengan orang lain. Subaru sudah benar-benar jatuh cinta dengan sosok 
Emilia. 
Faktor konflik mempengaruhi kehidupannya di Isekai, setelah Subaru 
mengalami banyak kejadian yang tidak mengenakkan hingga membuatnya terancam 
bahaya. Dia menjadi lebih berani dan nekat untuk menghadapi lawan yang tangguh, 











Setelah memastikan bahwa dua orang sudah terdiam, Subaru berjalan 
menuju orang pertama yang ia pukul, si lelaki dengan pisau. 
Walaupun orang itu menderita luka ringan dibanding lainnya, kau bisa 
melihat ia berkeringat. Seiring Subaru datang mendekat dia mencoba 
mengeluarkan pisaunya. Tapi ketika ia menariknya,, Subaru menendangnya 
tanpa henti di bagian wajah. Dia pingsan, 
“huh! Tadi itu mudah! Kejahatan tidak akan pernah menang di dunia ini!” 
Kata Natsuki Subaru sambil berpose merayakan kemenangan. 
 
Subaru telah belajar dari kesalahannya di kehidupan sebelumnya, dimana ia 
dihajar oleh 3 preman itu. Kali ini ia mengincar preman yang paling berbahaya 
dahulu, lalu mengalahkan 2 orang lagi. Setelah kejadian itu Subaru telah mendapat 
pengalaman baru dalam berkelahi. 
Dan yang terakhir adalah faktor ancaman yang berpengaruh dalam 
kepribadian Subaru, dari tadinya penakut menjadi lebih pemberani setelah ia 
mengalami banyak hal hingga membuatnya kehiangan nyawa. Salah satunya terlihat 












“pembicaraan ini, tidak pernah terjadi! Aku baru mengingat alasan kenapa 
aku ada di sini. Serahkan saja padaku, sialan! Aku akan memastikan kau 
tidak pernah menggunakan pilihan terakhirmu!!” 
Subaru menunjuk ke bukan Satella lalu ke Elsa, dan membuat pernyataan. 
Dia meludah, menjejak kakinya ke tanah, dan melepaskan semua emosinya ke 
luar dari jiwanya. 
“aku akan mengalahkanmu dan kami akan membuat akhir indah kami sendiri. 
Kau tidak pantas berada di sini, jadi enyahlah!” 
“aku siap untuk memberikan semuanya. Ini akan jadi klimaksnya. Aku punya 
lebih banyak energi dari sebelumnya!” 
 
Serangan dari Elsa membuat Subaru bangkit melawan, sebelumnya saat 
hidupnya terancam ia tidak tahu harus berbuat apa dan akhirnya menerima takdir 
yang pahit. Namun setelah beberapa kali berhadapan dengan situasi yang sama, ia 
mulai menunjukkan keberanian dan bertekad akan membuat takdirnya sendiri. 
3.3.2. Faktor Ketidaksadaran Kolektif 
Ketidaksadaran kolektif berasal pertumbuhan jiwa seseorang seiring waktu. 
Dalam ketidaksadaran kolektif dari kepribadian Subaru terdiri dari dua faktor, yaitu 
faktor biologis dan faktor filsafat.  
 
 
Faktor biologis berpengaruh dalam kepribadian Subaru yang dipengaruhi oleh 
usianya yang masih remaja dan sehat secara jasmani dan rohani serta memiliki 









Itu adalah reaksi Subaru yang tidak terkendali. Walaupun gadis itu 
melihatnya seperti itu, Subaru terpesona dengan mata violetnya yang indah. 
Tidak terbiasa dengan kecantikan seperti itu, Subaru tanpa sadar tersipu dan 
menoleh ke arah lain. 
Gadis rambut perak itu tertawa kecil melihat reaksi Subaru. 
“lihat? Aku tahu ada sesuatu. Jika ia tidak memiliki apapun untuk 
disembunyikan, dia tak mungkin menoleh ke arah lain seperti itu,” 
“aku tidak yakin. Itu sepertinya reaksi alami dari anak laki-laki seperti dia. 
Aku tidak merasakan niat buruk apapun.” 
 
Subaru yang terpesona dengan kecantikan Emilia berasal dari faktor 
biologisnya yang sedang dalam masa pubertas, dimana seseorang mulai 
memperhatikan lawan jenisnya, bahkan Puck juga mengkonfirmasi hal itu. Hal ini 
pun menjadi salah satu pemicu munculnya faktor motif cinta. 
Faktor filsafat mempengaruhi pemikiran dan tujuan hidup Subaru di dalam 






Bagi Subaru, bukan Satella adalah seseorang yang terlihat tidak pernah 
terlihat menyerah tak peduli seperti apa masalah yang ia hadapi. Karena 
sifatnya itu, membuat Subaru berjuang untuk melihat senyumnya. 
 
Karena Subaru sudah terpesona dengan sifat Emilia yang telah menolongnya 
di awal ia datang ke Isekai dan melihat ketika ia bertarung, membuat Subaru 








Bab ini akan menjelaskan kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan 
oleh penulis pada bab-bab sebelumnya. Penelitian ini membahas tentang analisis 
struktural sastra tentang unsur intrinsik yang terdapat dalam Light Novel Re: Zero 
kara Hajimaru Isekai Seikatsu karya Nagatsuki Tappei dan kepribadian dari tokoh 
utamanya yaitu Natsuki Subaru dengan menggunakan teori psikoanalisis dari Carl 
Gustav Jung. 
 Unsur intrinsik terdiri dari tema, tokoh dan penokohan, latar (tempat, waktu 
dan suasana), alur, sudut pandang, dan amanat. Tema dalam Light Novel Re: Zero 
adalah kehidupan di dalam dunia lain atau Isekai, yang dijalani oleh tokoh Natsuki 
Subaru sebagai tokoh utama. Tokoh utama dalam Light Novel Re: Zero adalah 
Natsuki Subaru yang digambarkan memiliki fisik seperti anak remaja laki-laki pada 
umumnya yang duduk di bangku SMA. Subaru memiliki sifat peduli, ramah pada 
orang lain, mudah bergaul, berkeinginan kuat, percaya diri yang tinggi, optimistis, 
berani, pandai bernegosiasi, keras kepala, dan juga pintar. 
 Tokoh-tokoh sampingan atau pendukung dalam Volume 1 ini adalah 
Emilia/Satella yang muncul sebagai Heroine utama dalam cerita, Puck sebagai roh 
 
 
penjaga dari Emilia yang berbentuk kucing kecil, Felt si pencuri, kemudian Rom si 
pemilik rumah penadah barang curian, Kadomon, pedagang buah di jalanan kota, 
Reinhard Astrea sebagai ksatria penyelamat Subaru, dan Elsa Granhiert yang 
merupakan tokoh antagonis utama dalam cerita Volume 1 ini. 
 Latar tempat yang terdapat dalam Re: Zero Volume 1 meliputi Isekai (dunia 
paralel yang dimasuki Subaru sesaat setelah ia keluar dari minimarket) dan kerajaan 
Lugunika. Latar waktu yang ditampilkan dalam cerita hanya 1 hari yang meliputi 
siang, sore, malam, kemudian berulang kembali ke siang karena kemampuan khusus 
Subaru. Kemudian latar suasana dipengaruhi oleh genre yang dimiliki cerita Light 
Novel Re: Zero yaitu psychological, yang mana membuat suasana paling dominan 
dalam cerita adalah menegangkan. Ketegangan terjadi karena tokoh Subaru terlibat 
dalam konflik dan bersitegang dengan beberapa tokoh, bahkan hingga menyebabkan 
ia kehilangan nyawa dan ia harus mengulanginya akibat kemampuan yang ia miliki, 
sehingga mempengaruhi kondisi fisik dan mentalnya. 
 Alur cerita Light Novel ini adalah alur campuran, karena sudut pandang dari 
cerita ini adalah pengarang memposisikan dirinya sebagai orang ketiga serba tahu, 
terlihat dari caranya menjelaskan apa yang terjadi dan apa yang dirasakan oleh tokoh-
tokoh cerita secara lengkap dan mendetil. Dan yang terakhir, amanat yang bisa 
diambil dari Light Novel Re: Zero adalah pentingnya beradaptasi dalam lingkungan 
baru, sehingga dapat meningkatkan peluang bertahan hidup seperti yang dilakukan 
Subaru di dalam Isekai. 
 
 
 Dengan teori psikoanalisis dari Carl Gustav Jung, kepribadian tokoh Subaru 
dibagi menjadi kesadaran dan ketidaksadaran. Dalam aspek kesadaran, Subaru 
memiliki jiwa yang ekstrovert, terbukti dari beberapa sifat yang Subaru miliki terkait 
interaksinya dengan orang lain. Seperti peduli, ramah, mudah bergaul, percaya diri, 
dan pandai bernegosiasi. Sehingga energi psikisnya bergerak keluar tubuh atau 
ekstrovert. Selain itu ia juga memiliki kepribadian pemikir (rasional) karena Subaru 
lebih banyak menggunakan akalnya daripada perasaan. 
 Dalam aspek ketidaksadaran, Subaru termasuk ke dalam pribadi yang berani 
dan narsisitik, karena ia mengungkapkan ekspresi dengan kedua sifat tersebut secara 
tidak sadar dalam situasi tertentu. 
 Dan terakhir adalah faktor-faktor yang mempengaruhi kepribadian Subaru 
adalah faktor motif cinta, yang membuat Subaru tergugah untuk menolong Emilia, 
faktor konflik dan faktor ancaman yang menjadikannya lebih berani dan menambah 
pengalamannya bertarung. Lalu ada faktor biologis yang berhubungan dengan fisik 
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Light Novel Re: Zero kara Hajimaru Isekai Seikatsu Volume Pertama 
menceritakan tentang sorang pemuda bernama Natsuki Subaru, ia adalah seorang 
pelajar SMA kelas 3 di Jepang. Subaru hendak pergi ke toko swalayan untuk 
membeli makan malam. Setelah ia berbelanja dan keluar dari ambang pintu toko, 
tiba-tiba saja ia berpindah tempat ke sebuah dunia yang asing. Dunia yang sangat 
berbeda dari Jepang zaman modern, ia berada di sebuah pasar bergaya abad 
pertengahan dengan hal-hal yang tidak ada di dunia tempat ia berasal. Seperti orang-
orang bertelinga hewan, binatang yang mirip naga tak bersayap menarik kereta, 
hingga pakaian mereka yang Subaru pikir kuno. 
 Bingung dengan apa yang telah terjadi dengannya, Subaru mencoba mencari 
tahu dimana ia berada kepada seorang pedagang buah, anehnya walaupun tempatnya 
asing, tapi bahasa yang digunakan seperti bahasa Jepang sehingga bisa Subaru 
mengerti. Saat berada di sebuah gang kecil, ia ditodong oleh 3 orang preman. Subaru 
berpikir bahwa dunia ini seperti dalam video game RPG sehingga mungkin ia 
memiliki kekuatan spesial untuk melawan mereka, tapi kenyataannya tidak. Subaru 
babak belur dihajar 3 orang preman hingga ia ditolong seorang gadis berambut perak 
dan seekor kucing peri yang sedang mencari barang berharganya yang dicuri. 
Subaru berterima kasih dan berniat untuk membantu mencari pencuri yang 
mengambil barang berharga milik gadis itu. Mereka mencari hingga ke pinggiran 
 
 
kota. Subaru berhasil menemukan tempat yang disebut rumah penadah jauh di dalam 
kawasan kumuh, namun seorang yang misterius sedang berada di rumah itu dan 
membunuh semua orang termasuk Subaru, ia merasakan sakit yang teramat parah dan 
tewas, sebelum mati Subaru bertekad untuk menyelamatkan gadis itu apapun 
risikonya.  
Secara ajaib Subaru kembali hidup dan berdiri di tempat yang sama dan 
dalam situasi yang sama saat ia baru saja berpindah ke dunia itu. Ia bertanya kembali 
ke penjual buah dan ia berkata bahwa ia baru saja bertemu Subaru, dan kejadian 
terulang kembali. Subaru bertemu 3 preman, gadis pencuri, gadis berambut perak 
dengan kucing perinya dan terbunuh lagi ditangan seorang wanita pembunuh hingga 
Subaru menyadari, ia bisa hidup kembali setelah mati lalu mencari cara untuk sebisa 
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